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Instrukcje: Przegląd Symulatorów: 


SILENT SERVICE, THUNDERHAWK, 


FIGHTER BOMBER  ARMOURGEDDON, SECRET WEAPON OF 
GUNSHIP THE LUFTWAFE, CHUCK YEAGER'S AIR 

COMBAT, FALCON 
POWERMONGER 


SIM CITY Strategie: POPULOUS 
LARRY III Klawisze: FLIGHT OF THE INTRUDER 


W numerze 
znajdziecie: 


Szukajcie go w kioskach "Ruchu" na 
terenie całego kraju, a takze w 
księgarniach technicznych i sklepach 
koinputerowych. Oto ich adresy: 


WARSZAWA 

"ELEKTRONIKA" ul. Mokotowska 58 

"MDM" ul. Piękna 31/37 

"VYKŁ" ul. Kazimierzowska 32 

"PLJ" ul. Wilcza 45 i r mi MB eh 

"UTZY* ul. Wilcza 71 i EB a , INDEX 335127 

Główna Księg. Tech. b 4 44 | 7 CENA: 10.0049 

ul. Świętokrzyska 14 m AAC —— o" oddk A = a 
"OSCAR COMPUTER STUDIO" 

ul. igańska 26 

"COMAT" ul. Krucza 50 

(D.H. "SMYK" HI p.) 

"COMART" ul. Wilcza 54 A 

"HEGATAR COMPUTING" ul 

Czluchowska 25 (Hala Wola) 

"ATARI STUDIO" ul. gen. Abrahama 4 


KRAKÓW 
Księgarnia Tech. ul. Podwale 4 


ŁÓDŹ 

"ELEKTRONIKA" ul. Piotrkowska 39 
"UMEX" ul. Przybyszewskiego 7 
SKLEP KOMPUTEROWY 

ul. Piotrkowska 36 


CZĘSTOCHOWA 
"COMPUTER CENTER", Waly 
Dwernickiego 13 paw. 32 

"$.C DRZAJA” ul. Mirowska 6 
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"POMAREX" ul. Bernardyńska 20 o oakkGÓy: Be 
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WROCŁAW 
"ELEKTRONIKA" 


ul. Św. Mikolaja 56/57 _ ie | RZ FILGHT Tu THE 
wn W. 2 INTRUDER 
A KG ARONA: 


BYDGOSZCZ - "PANDA" 

ul. Pomorska 66 ROOBOY ROC ć 

RACIBORZ — "BIT" ul. Browarna 2 R SORO A > GENY o 

JASTRZĘBIE — "EPROM" ul. OBN SERI Ga OSR W 

Marusarzówny 7/28 A OWAK. K RAA ZA | [0] ERNÓ N G ER 
MŁAWA "FOTO -BAJTUŚ ul. Wigury 4F o "AZ WZASKSZE j 
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ul. Mickiewicza 15 
WRZEŚNIA - "ATAREX" 


ORO TACIE ul. Reymonta 23 : ń SKIE O LARRY I 


TARNÓW - "KWANT", Rynek 14 
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SZANOWNI PAŃSTWO! 


Mamy nadzieję, że magazyn 
"Computer Studio” znany jest już 
szerokiej rzeszy miłośników _ gier 


_ komputerowych. Jednak liczne głosy 
stałych Czytelników domagające się 


rozszerzenia zakresu tematów poru- 
szanych w "G.S.", zwiększenia obję- 
tości pisma, oraz częsłotliwości jego 
ukazywania skłoniły nas do próby”. 
stworzenia niezależnego wydawni- 
ctwa wychodzącego naprzeciw Pań- 
stwa życzeniom. Jako, że miałoby to 
być pismo redagowane w większoś- 
ci przez ten sam zespół posłanowi- 
liśmy zostać przy starym tytule do- 
dając jedynie dopisek "Wydanie 
Specjalne”. W związku z dużym za- 
interesowaniem naszym pismem bę- 
dzie ono kolportowane na terenie 
całej Polski za pośrednictwem "Ru- 
chu”, a także księgarni technicz- 


* nych, sklepów komputerowych. 


Przewidujemy, że częstotliwość 
ukazywania się nowych numerów 
powinna wynosić dwa miesiące. 

Odnośnie treści jakie znajdą się w 
"Wydaniach Specjainych” to for- 
muła jego będzie otwarta i dobór 
tematów w dużej mierze będzie za- 


* leżał od Czytelników. W irzech pier- 


wszych numerach królować będą 
gry komputerowe. Tylko w numerze 
pierwszym instrukcje dobrane są 
przypadkowo, natomiast poczyna- 
jąc od następnego wydania będą 
one dobierane tematycznie. | tak 
numer drugi będzie zdominowany 
przez symulatory, a następny poś- 
więcony będzie grom przygodo- 
wym (adventure). Ostateczna forma 
i dobór poruszanych tematów po- 
zostawiamy do Państwa dyspozycji. 
Czekamy na Wasze propozycje. 


Redakcja. 
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ra dla ludzi o silnych nerwach ! 





Zazwyczaj celem gier, w których 
występują wilkołaki, wampiry, cza- 
rownice itd. jest unikanie spotkania 
z tymi kreaturami, lub znalezienie 
sposobu na zniszczenie ich. Bywa- 
ją jednak sytuacje odwrotne, kiedy 
to autorzy programu wcielają nas 
w postać mroczną i akceptowaną 
jedynie na monitorze komputera. 
Tak było w klasyku „Knight Lore”, 
także w „Couldron”, tak jest i w 
„Night Hunłer", czyli „Nocnym 
Łowcy”, gdzie główny bohater to 
wampir spędzający noc na poszu- 
kiwaniach żródeł ciepłej krwi i cze- 
goś jeszczę. Ale o tym za chwilę. 
„Night Hunter” jest grą komnatową 
ze znakomitą, dwuwymiarową gra- 
fiką i jeszcze lepszymi efektami 
dźwiękowymi. Postacie są raczej 
niewielkich rozmiarów, lecz dopra- 
cowane w najdrobniejszych szcze- 
gółach i bardzo dobrze animowa- 
ne. Teren, po którym się porusza- 
my jest urozmaicony: pomieszcze- 
nia pałacu, krużganki, most zwo- 
dzony, stary cmentarz, uroczysko i 
sporo innych fascynujących miejsc 
do spenetrowania na pierwszym 
poziomie, z kilku, jakie mamy do 
przejścia. No i te dźwięki! Wszys- 
tkie digitalizowane, co znaczy 
mniej więcej tyle, że zostały wzięte 
z natury. Na pytanie o okoliczności 
nagrania gardłowego pisku wampi- 
ra, czy rechotu czarownicy, bez- 
pieczniej nie szukać odpowiedzi — 
lepiej po prostu pobawić się goto- 
wą grą. Dla potrzeb recenzji zali- 
czyłbym ją do nurtu zręcznościo- 


wo-przygodowego. Nie należy te- 


go traktować ściśle, bowiem gra 









cie rąk w kierunku 


raczej nie wymaga od nas szybkie- 
go refleksu, rozgrywa się też w 
tempie dalekim od szaleńczego, a 
fabuła nie jest specjalnie skompli- 
kowana. Autorzy wyrażnie postawili 
(z pełnym powodzeniem) na stwo- 
rzenie wampirzego nastroju i wra- 
żeń hm... estetycznych, o ile do ta- 
kich można zaliczyć naturalistycz- 
ne odgłosy chłeptania krwi, od 
których człowiekowi zasycha w 
gardle i dopada go nieprzeparia 
ochota na musującą colę. 
Zaczynamy wraz z pełnią księży- 
ca, w pustej piwniczce, gdzie stoi 
jedynie przytulna trumna, opusz- 
czona przez nas przed chwilą. Bie- 
rzemy kluczyk, otwieramy drzwi 
(„łire” i do przodu) i możemy za- 
cząć misję. Przede wszystkim szu- 
kamy... następnych kluczy, aby 
móc odwiedzić kilka zamkniętych 
pomieszczeń, jednak ta działalność 
jest tylko środkiem do osiągnięcia 
głównego celu — zdobycia trzech 
tablic kabalistycznych, które poz- 
wolą naszemu wampirowi otworzyć 
bogało inkrustowane drzwi w le- 
wym krańcu, prowadzą- 
ce na następny poziom. 
A tam zadania są po- 
dobne. Na dole ekranu 
mamy informację o nie- 
sionych . przedmiotach, 
liczbie „żyć”, wyniku i 
zasobach energii. Może- 
my ją uzupełniać, wysy- 
sając krew z nieszczęś- 
ników, jacy nawiną się 
pod nasze kły i pazury: 
przytrzymanie „fire” 
powoduje wysunię- 


ofiary, ale musi ona po- 
dejść na odpowiednią 
odleglość. Poza tym lu- 
dzie patrolujący okolice 
wcale nie są bezbronni: 
jedni uzbrojeni w osiko- 
we kołki, inni, znacznie 
gorsi, w łuki. Przycup- 
nięcie pozwala najczęś- 
ciej uniknąć przykrych 
konsekwencji, lecz nie 
zawsze. Na domiar złe- 
go, lałające na miotlach 
wiedźmy bezceremo- 






nialnie poszturchują nas, niby po 
koleżeńsku, ale niekiedy boleśnie. 

Bezpiecznie i szybko poruszamy 
się przemienieni w nietoperza („fi- 
re” + prawo, dół), prawy pasek 
energii ogranicza czas pozostawa- 
nia w tym wygodnym wcieleniu. 
Możemy także zmienić się w wilko- 
łaka („fire” + lewo, dół). 

W sumie „Night Hunter” to przede 
wszystkim wspaniała zabawa, w 
trakcie której kompletnie ignoruje- 
my okienko z napisem SCORE, za 
to uważnie rozglądamy się za 
sprytnie ukrytymi kluczykami i tab- 
licami. Aha, i jeszcze o jednym pa- 
miętajmy; jak każdy przepisowy 
wampir, tak i nasz szabloząb po- 
trafi przeżyć jedynie nocą przy pet- 
ni księżyca. Świt kończy jego ży- 
cie, zamieniając peleryniasią pos- 
tać w kupkę popiołu. Dlatego pos- 
piesz się kiedy uslyszysz śpiew 
skowronka. Może brzmi on pięknie, 
ale wampirowi na pewno nie 
zwiastuje nic dobrego. 


opracowanie: Lech Zaciura 








Lech Zaciura 





Na dachu wieżowca ląduje helikopter 
z czteroosobową załogą. Całe miasto 
przeżywa inwazję przerażających zom- 
bi, szwendają się wszędzie i są agre- 
sywne. Sylvie, Yves, Alex i Patrick ma- 
ją do wykonania trudne zadanie. Po- 
tem odlecą jeśli, uda im się przeżyć i ponownie urucho- 
mić helikopter. Dla wielbicieli gier typu adventure—arcade 
(przygodowo-zręcznościowych) szykuje się kolejna, 
wspaniała uczta. 

„Zombi” jest grą rodem z Francji. Nie oznacza to na 
szczęście bliskiego spotkania z językim trancuskim czy 





jakimkolwiek innym wiekszym tekstem. W trakcie gry kie- 
| rujemy na zmianę czterema postaciami i penetrujemy 
poszczególne pomieszczenia wieżowca. Do sterowania 
postacią służy myszka; kursorem wskazujemy na strzałkę 
umieszczoną na ramce obrazu i kliknięciem powodujemy 
przemieszczenie do następnej lokacji w kierunku określo- 
nym przez strzałkę. Można poruszać się w obrębie bu- 
dynku jak również wyjść na zewnątrz, 
aby dotrzeć do trzech zaparkowanych 
cieżarówek, ale należy to zrobić ostroż- 
nie. Okno akcji jest nieduże, lecz zapeł- 
nione ładną i dopracowaną grafiką, zaś 
poszczególne lokacje są dogrywane na 
bieżąco z dysku, co za każdym razem 
trwa małą chwilkę. W pokojach znajduje 
się wiele różnych przedmiotów, często 
leżących w nieładzie Jednak tylko ok. 
1 20 z nich bierze udział w grze tzn. moż- 
na je przenosić i używać. Po zabraniu 
przedmiotu do okienka inventory zacho- 
wuje on swoją wielkość i kształt, co 
| może niekiedy nastręczać problemy. 
O ile w przypadku np. apteczki nie ma 
trudności z identyfikacją, to gumowy 
wąż czy kłębek liny są prawie nieroz- 
poznawalne, zaś bezpiecznik jest po 
| prostu punktem! 
| Naszym energicznym poczynaniom to- 
warzyszy zgrabna muzyczka autorstwa 


Davida Whittakera, której po jakimś czasie mamy ser- 
decznie dość. | tu czeka nas niespodzianka — muzyki nie 
da się w żaden sposób wyłączyć! Można by sądzić, że to 
właśnie ona ożywia te wszystkie trupy snujące się po ko- 
rytarzach i pokojach. Konsekwencją tego jest ogólne 
ubóstwo innych efektów dźwiękowych, które powinny 
tworzyć ałmosierę gry, jak to ma miej- 
sce np. w „Elvirze”. Sciszamy zatem te- 
lewizor i bawimy się dalej. 

W trakcie gry należy konirolować po- 
ziom energii naszych bohaterów, gdyż ta 
wyprawa kosztuje ich dużo „zdrowia”. W 
krytycznej sytuacji można podratować 
się żywnością znalezioną u MacDonalda, 
a czasami przydatna może być także 
apteczka. Jeżeli musimy na chwilę 
odejść od komputera kliknięcie na 
okienko czasu, włączy pauzę. Gdy 
przerwa ma być dłuższa zapisujemy 
stan gry na dyskietkę. 

Sposób korzystania ze znalezionych 
przedmiotów nie zawsze jest jasny, na- 
wet kiedy znamy ich przeznaczenie. W 
przypadku liny wystarczy, aby była wi- 
doczna w oknie inventory i już możemy 

bezpiecznie zejść z balkonu, podobnie z 
wykorzystaniem kluczy. Nie udało mi się 
nałomiast zabić żadnego zombi z broni 
palnej, ani rozświetlić podziemi przy po- 
mocy latarki, mimo usiinych starań. Wolalbym nie docie- 
kać, gdzie tkwi ograniczenie — w grze czy w moich sza- 
rych komórkach... 

Wszysłkie powyższe zastrzeżenia nie powinny jednak 
odstraszyć amatorów smacznej rozrywki. „Zombi” jest grą 
naprawdę dobrą i godną polecenia. Naturalnie tylko dla 
tych, którzy wolą gimnastykować umysł niż nadgarstek. 
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ODPRAWA (BRIEFING) 
—Mapa obszaru poła walki 






Możesz uzyskać następujące 
informacje: 

' -raport ogólny o sytuacji na 
froncie, 

i rozkaz (zadania bojowe), 
-wyszczególnienie wsparcia, 
-rozpoznanie sił wroga, 
-wyposażenie wrogich 
jednostek. 

-raport o warunkach meteo 





PREV — powrót do 
poprzedniego ekranu 
NEXT - przejście do 
następnego ekranu 

EXIT - wyjście z tej opcji 


NENNNKANNENNEZNNNNEM 
| Ę 


i Patrząc statystycznie na różne- 


go rodzaju symulatory, można 
|| zauważyć, że poszukiwacze kom- 
'  puterowych wrażeń najchętniej 
zasiadają za sterami samolotów, 
a dopiero w drugiej koiejności 
gnieżdżą się w stalowych skoru- 
pach łodzi podwodnych | czoł- 
gów. „M=1 Tank Piatoon” należy 
||. do tej ostatniej kategorii progra- 
_|| mów, piasując się bardzo wysoko 
|| pod względem wszechstronnie 
[r pojmowanej jakości. 
Autorzy z MieroProse, jak zaw- 
Sze położyll duży nacisk na stro- 
—|| nę strategiczną gry, w tym pun- 
kcie „M-1* wyprzedza znane do- 
tąd symulatory czołgów, np. po- 
pularnego „Shermana”, pozosta- 
; jąc programem porównywalnym w 
mi sferze grafiki. Tu można dyskuto- 
wać: „M-1 Tank Platoon" oferuje 
| znakomity  przegiąd sytuacji, 
| dzięki różnorodnym punktom wi- 
dzenia, z jakich grający może $ie- 
dzić akcję. Z kolel „Sherman” po- 
siada nieco bardziej płynną ani- 


mację. 
Ważnym atutem „Tank Platoo 
jest plastyczne ukształtowani 


terenu, na którym rozgr 
wojenne scenarlusze. Na 
rze równym jak stół taktyka czoł- 
gowa często sprowadza się do 
akcji typu: „doskocz, strzel I od- 
skocz”, albo „hurra, wpieriod!”. 
Pagórkowaty miejscami teren w 
„Tank Platoon" pozwala na stoso- 
wanie bardziej wyrafinowanej 
strategii; możesz dokonywać ma- 
newrów oskrzydiających, lub na- 
||| wet zastawiać na przeciwnika za- 
I sadzki, korzystając z ochrony 
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wzgórz. Jeśil wjedziesz na pagó- 
rek w taki sposób, że zza wierz- 
chołka będzie wystawała tylko 
wieżyczka czołgu, będziesz miał 
znakomite i wzgiędnie bezplecz- 
ne miejsce do prowadzenia os- 
trzału. 

W trakcie gry dowodzisz od- 
działem, składającym się z czte- 
rech czołgów i ich załóg, biorą- 
cym udział w kampanii na fr 
tach trzeciej wojny światow 
Ponieważ Układ 
przeciwko któremu 
przestał istnieć akurat 
cle wejścia gry na 
można sądzić, że 
ostatnich takich 
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Arsenał 3 
prowadzeni 
jest bogaty: możesz s 


po ddziału do opera- 
. do związania 
oga ł odwidcenia jego uwa- 


owania jednostek 
*..). Natomiast efekt 
w postaci zasłony dym- 
szansę ucieczki spod 
żkiego ognia artyleryjskiego, 
wprost przeciwnie — bezkarne- 
go prowadzenia ostrzału z niewi- 
docznych przez chwilę pozycji. 
Stając wobec siinego zgrupowa- 
nia nieprzyjaciela, możesz użyć 
przeciwko niemu lotniczego 
wsparcia, ale uwaga, nie tylko Ty 
masz lotnictwo na swoje usługi. 
Nie zdziw się, jeśli i Tobie zacz- 
ną spadać na głowę bombyl 
Grę zaczynasz od wyboru piuto- 
nu, którym chcesz dowodzić. Na 





na tyłach 
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ENEMY UNIT 
ICENTIFICATIONS: 


Wwou are facinq the 
r6ltt, Kotor Rifle 
Reqiment. $uspected 
units include: 

A motor rifle 
battalion HG 
Haelicopters and/or 
dir ztyjkez; 

Recon unitzź 
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początku jest to oddział z czystą 
kartą bojową, a załogi czołgów 
są słabo wyszkolone. Filozofia 
„Tank Piatoon* polega na tym, że 
ucząc się obsługi programu i spo- 
sobów walki, równocześnie szko- 
lisz swoje załogi do przyszłych, 
poważnych zadań na froncie. 
Pierwsze akcje  przeprowadź 
ciwko żółtodziobom, a zdo- 
b punkty pozwolą Ci dokonać 
kli awansów wśród  swolch 
zgłgistów. To z kolei wiąże się z 
iesieniem ich bojowych kwa- 
Ji. Jeśli nie podobają CI się 
wiska członków załóg, to na- 
j Jm inne (Gustiik, Janek, Sza- 
rik/”czy jeszcze inaczej), po za- 
kończeniu misji wszystko to mo- 
żesz zapisać na dysku, łącznie z 
punktacją, aby później kontynuo- 
wać grę od miejsca, w którym ją 
przerwałeś. 


Myślę, że „M-1 Tank Piatoon" 
jest, jak większość produktów 
firmy MicroProse, grą przede 
wszystkim dia koneserów, cho- 
ciaż nie tylko oni docenią klasę 
tego programu. Zwolennicy kow- 
bojskich akcji, po ustawieniu tro- 
chę łatwiejszych parametrów gry, 
także nle powinni być zawiedze- 
ni. Unikalna jest przy tym możźli- 
wość potraktowania „M-i” za- 
równo jako zaawansowanego sy- 
mulatora czołgu, jak i zwykłej 
planszowej gry strategicznej w 
stylu „Crusade in Europe", z 
przesuwanymi po mapie symbola- 
mi jednostek. 

Wybór zależy wyłącznie od upo- 
dobań I temperamentu gracza, 
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M1 ABRAMS 


krótka historia 
ipodstawowe dane 
techniczne 


Projekt Abramsa zrodził się w znanej 
firmie amerykańskiej- Chrystler Cor- | 
poratlon, która wygrała konkurs na 
projekt nowego typu czołgu. Miało to 
miejsce w czerwcu 1973 roku. Począt- | 
kowo, prototyp oznaczony był sym- 

BZU XM-803, który przemianowano 
na XM-1, a gdy rozpoczęto seryjną 
produkcję ustalono jego ostateczny ; 

| symbol na M1. Od 1980 wchodzi w 
skład uzbrojenia Armii Stanów Zjed- 
noczonych, Załogę stanowią: dowóc- | 
ca, celowniczy, ładowniczy (wszyscy 
w wieży), oraz kierowca (w kadłubie). | 
Konstrukcja czołgu to klasyczny układ . 
wieżowy z napędem tylnym. W przed- ; 
niej części kadłuba, oraz wieży zasto- jg 
sowano pancerz warstwowy — lamino- : 
wany typu Chobham z wbudowanymi | 
elementami ceramicznymi. Osłona te- i 
go typu jest skuteczniejsza niż trady- 
cyjna, a ponadto osłabla działanie | 
promieniowania neutronowego. M1 
ZEDO rZ PTY RT GCISY 
ne I fikrowentylacyjne ochrony przed | 

> B nnikami rażenia broni ABC. Zasto- 

DOWÓDCA CZOŁGU NA WIEŻY (F1) Poi kie: ide diEzajztriod 

Widoczny karabin maszynowy - bez opcji celownika (aby ją ENNSONEC ENNY 


M uzyskać wciśnij klawisz "7"). wskaznika celów. Napęd stanowi tur- 
rr” 1- wskaźnik wyświetlający położenie KM względem północy Sa sc" se OR 
(wartość wyrażona w stopniach) h , COC COTY 
2- graficzny wskażnik ustawienia poszczególnych elementów nIKEEYTTAECANALIZSTTAM 
czołgu (kadłub, wieża) względem północy B! bru 120 mm (wcześniej stosowane w 


3- wyrzutnie granatów dymnych czołgach niemieckich typu Leopard). 
Przystosowana jest do strzelania m.in 


4- kontrolka załadowania działa L s ode EE, 
5- noktowizor (włączony/ wyłączony) niem ze zubożonego uranu | kumula- 
CE _— s - LLL cyjnymi. Poza tym posiada dwa kara- 
: - ; biny maszynowe; jeden 7.62 mm 
sprzężony z armatą, a drugi 12.7 mm 
przeciwiotniczy. Dodatkowo po obu 
stronach wieży usytuowane są wyrzut- 
nie granatów dymnych lub przeciwpie- 
chotnych (po 6 sztuk). w skład wypo- 
sażenia wchodzi także termiczny agre- 
gat dymu. Mi posiada zautomatyzo- 
wany system celownika, sterowany 
komputerowo. W skład tego systemu 
wchodzą: dalmierz laserowy, przelicz- 
nik balistyczny, oraz urządzenie ob- 
serwacji pola walki | celowania. Praw- 
© MIESO NJLEZLJIAYA 
mlarach 2x2 z odległości 2000 m. wy- 
nosi ok. 90%. Załoga czołgu dzięki 
zastosowaniu termowizora może pro- 
ZPS TOTO ZI ALL LIJ 
runkach całkowkego zaciemnienia: 
noc, mgła, zasłona dymna. Obecnie 
DOWODCA CZOŁGU|W WIEŻY (F2) EMEA EE a wach 
— Opcja rzadko używana - dowódca prowadzi obserwacje terenu i IKTYONIEECOIONENY 
ew. strzela z KM. Większość przyrządów na tej planszy —HGJEL U wada 
obsługiwana jest przez działonowego (opcja F3), którego | śm „Seb ma być oznaczona 
stanowisko znajduje się poniżej. k ZOE ak dane techniczne MIA1: 
! 1- wskażnik załadowania działa długość (z armatą) 9.83 m, szerokość | 
| 2- przełączanie rodzaju pocisku 3.70 m, wysokość 2.45 m, ciężar 57.1 | 
3- przełącznik działo/ KM ton, max. prędkość 48 km/h (w tere- 
| 4- wystrzelenie granatów dymnych pał ; i 0d | 
W tej opcji nie możemy włączyć noktowizora, ale możemy e aż 


uzyskać powiększenie obrazu (x2) w peryskopie (klawisz 7). UWECEWZEKOCEDGECE DEE 
JEJ AT T=FAZICK CI ZIZLNAOK AC TTE SIZISTZIZL ACO CT ZZZIEEI RZEZI 






|" 


COREGOCT EJ EFFER 









STUDIO 

































































wu 


Tez | 
= KE 


"FT 





alne 


te specj 


wydan 





2 
O 
= 
[= 
A 


ji 





alne 





. 2- przełącznik rodzaju 


: 4— wsk. namierzenia przez 


3- kontrolka załadowania 


Pierwszą czynnością po wgraniu 
programu będzie wybór odpowied- 
niej wersji: 

-mnlej detali 0,5 Mb, 

-więcej detali 1 Mb. 

Następnie z początkowego menu 
wybierasz pluton, którym chcesz 
dowodzić. Kolejne menu przedsta- 
wia się następująco: 

STATIC GUNNERY- (trening) strze- 
łanie do nieruchomych celów, 

MOVING GUNNERY -— (trening) 
strzelanie do obiektów ruchomych, 

SINGLE ENGAGEMENT -— wybór 
połedyńczej misji bojowej. Zmaga- 
nia z resinym przeciwnikiem- mo- 
Żesz awansować | zdobywać odzna- 
czenia, 


Do wyboru jest jedna z sześciu mi- 
sji: 

1. BLITZKRIEG — znalazłeś się na 
tyłach wroga. Jego wojska są w od- 
wrocie. Jedź szybko I strzelaj do 
wszystkiego, co napotkasz na swo- 
jej drodze, 

2. MEETING ENGAGAEMENT — zi- 
dentyfikuj wrogie jednostki, zloka- 
lizuj je i uderz na nie gwałtownie od 


tyłu, 
3. HASTY ATTACK - Nagły atak- 
bezpośrednie starcie  frontaine 


dwóch przeciwstawnych armii, 

4. ASSAULT — Atak na dobrze zor- 
ganizowaną i umocnieną linię obro- 
ny nieprzyjacieja. Rozpoczynasz 
akcję od ostrzelania pozycji wroga 
z dużej odległości, a następnie 
zmniejszając dystans przechodzisz 
do bezpośredniego starcia, 

5. DEFEND POSITION — zajmujesz 
pozycje obronną przed nacierają- 
cymi siłami wroga, 

6. REAR GUARD ACTION - osła- 
niasz tyły wycofujących się wojsk. 
Zatrzymaj wroga jak najdłużej, a 


DZIAŁONOWY (F3) 
1- spust działa (ew. KM) 
pocisków 
działa 


dalmierz laserowy 


następnie uciekaj kierując się na za- 
chód. 


POZIOMY TRUDNOŚCI 


SECOND LINE TROOPS - wojska 
drugiej Ilnii. 

FIRST LINE TROOPS — wojska pier- 
wszej ilnii. 

VETERANS - doświadczeni. 

GUARDS — jednostki eiltarne, dos- 
konaie uzbrojone i wyszkolone. 


WYBÓR ZAŁOGI 


OUT FITTING — moliwość wymlany 
kadry. Przy każdym nazwisku 
członka załogi, znajduje się symbol 
określający stopień wyszkolenia 
(rzeczywiste umiejętności prowa- 
dzenia walki): In- głupi, Pr- słaby, 
Fr- niezły, Gd- dobry, Exel- świetny. 

Stopień wyszkolenia załogi uwi- 
dacznia się podczas waiki tym, że 
doborowe jednostki działają sku- 
tecznie- są szybsze, ceiniejsze itp. 
Możemy skompletować załogi pod 
wzgiędem przydatności w walce, 
lecz w przypadku wyboru "lepszej" 
załogi odbędzie się to kosztem po- 
zostałych. istnieją jeszcze inne 
ograniczenia dotyczące wymiany 
kadry czołgu. Możemy dokonywać 
zamlany jedynie pomiedzy członka- 
mi poszczególnych załóg o takiej 
samej specjalności np. dowód- 
ca-dowódca, kierowca- kierowca 
... Żeby dokonać zamiany należy 
wskazać osobę, którą mamy wymie- 
nić, a następnie włączyć XFER i 
wskazać zmiennika. 

BRIEFING -— raport (odprawa 
przed bitwą), Zapoznajesz się z ce- 
iem misji i zadaniami, które musisz 
wykonać. 

NEW ORDER — nowe rozkazy. Wy- 
bierając tę opcję możesz ponownie 


wrócić do początkowego menu I od 
nowa ustalać wszystkie parametry. 


OPIS KLAWIATURY 


1. Widoki (Viewpolnt Control) 

F1- dowódca czołgu na wieży (ob- 
sługa lekkiego działka). 

F2- dowódca czołgu w wieży (kok- 
pit). 

F3- celowniczy (obsługa działa). 

F4- kierowca. 

F9- widok panoramiczny z zew- 
wnątrz czołgu (możliwość przybil- 
żania i oddalania). 

SHIFT+F9 — tak jak wyżej, tylko z 
Innego czołgu. 


2.Czołg operacyjny 

F-10 - następny czołg. 

SHIFT+F10 — dany czołg operacyj- 
ny będzie czołgiem dowodzenia. 


3.Działo 

(kiawiatura nienumeryczna) 

1- działo ładowane jest pociska- 
mi podkallbrowymi z rdzeniem ze 
zubożonego uranu. 

2- działo ładowane jest pociska- 
mi kumulacyjnymi ogólnego przez- 
naczenia. 

3- przełącznik działo/ karabin ma- 
szynowy. 

4- komputer ceiowniczy (Normai- 
raz namierzony celi jest automatycz- 
nie śledzony), Battiesight- zacho- 
wuje się jak tradycyjne działo). 

5- stosowane do ręcznego usta- 
wiania działa w funkcji Battlesight 
(w opcji- komputer celowniczy). 
Obsługujemy go wprowadzając od- 
iegłość strzału klawiszami SHIFT + 
0-9 

7- uzyskujemy powiększenie w ce- 
iowniku 

(również w opcjach F1, F2). 
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5- przełącznik działo 
("MAIN") lub KM ("COAX") 
6- włącznik powiększania 
celownika 
7- wyrzutnik granatów 
dymnych (BACKSPACE) 
8- noktowizor 
(klawisz "8") 
9- komputer balistyczny 
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|| | nelly. kd p" Ea s 5 E - — doalsgl Sl 1.1. 114. 
b 8- włączenie noktowizora (rów- każdorazowym wciśnięciu kiawi- 
LL|| nież diaF1, F2,F3). SZ8). 
NMI 9- powoduje ustawienie czołgu R- j.w. w prawo. 
|- wzdłuż osi poziomej na wprost celu M - jazda do punktu określonego 
japo (w kierunku ustawienia działa lub | rozkazem (wskazanego na mapie). 
Fi karabinu maszynowego)- w funkcji F — strzelaj do ukazujących się ce- 
[||| Ft lub F3 +/- włączanie i wyłącza- ów. 
| nie generatora dymu. € - przerwać ogień. 
[L] RE — wystrzał salwy gra- E- SE SE, przed tobą. 
||||  natów dymnych. D — niebezpieczeństwo z tyłu. 
-—H > — niebezpieczeństwo z prawej. 
< = niebezpieczeństwo z iewej. 
HH 4. Karabin maszynowy +/- generator dymu. 
|[E) (dia opcji F1, F2) 
LL Strzałki kursora (ki. numeryczna) 
HH - przesuwanie obrazu w kierunku 8. Sterowanie plutonem czołgów 
1] zgodnym ze zwrotem strzałek (w (od A do C jak poprzednio) 
[|| opcji Fi przesuwamy karabin ma- Formacje bojowe: 
JEJ szynowy, 8 w opcji F2 obracamy SHIFT + W — formacja "W", 
= wieżą). SHIFT + V — formacja "V", 
T| RETURN — strzał z karabinu maszy- SHIFT + J — tyraiiera, 
LIJ nowego. SHIFT + € — kolumna, 
| SHIFT + L — eszelon lewy, 
LL SHIFT + R - eszelon prawy. 
--H 5. Obsługa broni oz” Control) 
||| (dla opcjiF3 — jak wyżej) 
LLL Obroty wieży przy pomocy Strza- 9.Dodatkowe wsparcie 
-H tek. (HQ RADIO NET) 
[3 SPACJA — usktywnienie dalmierza J - wzywasz samolot A-10 Thun- 
[||| laserowego. derboit — specjalizujący się w zwail- 
EIET RETURN — strzał z działa lub kara-  czaniu czołgów. 


-- binu maszynowego sprzężonego z A - powietrzne wsparcie śmigłow- 
||) działem. ca AH-64 Apache. 

EIEAN O - wzywasz śmigłowiec obserwa- 

LLL cyjny Beii 0H-58D (Klowa Warrior). 
= 6. Kierowanie (DRIVE CONTROL) _ B - wsparcie moździerzy (107 mm, 
MI (dia opcji F4) strzelają pociskami odłamkowo- 
MI Kursory służą do kierowania czoł-  burzącymi, możesz nimi niszczyć 
[||  giem. drużyny piechoty, transportery, 
LI RETURN — hamulec. ciężarówki, iecz są nie skuteczne 

| przeciwko czołgom). 

Li | S$ - możdzierz strzelający pociska- 

LI 7. Dowodzenie wsparciem ml dymnymi (stosowany do stawia- 
m kołowym nia zasłon dymnych). 

|| (COMMANDS) H - haubica 155 mm /działo samo- 

LI LI A - szybko na przód. bierzne iub ciągnione M-198. Strze- 

EEJR S$ — wolno na przód. iają zmodernizowaną amunicją kon- 

LLL H — stop. wencjonainą, dwojskiego przezna- 

- - L - w lewo (zwrot o ok. 30" po czenia. Pociski odłamkowo burzące 

E WoSódo e zi 

| LL 
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(większy zasięg niż możdzierz). Po- 
ciski M 549 odłamkowo burzące z 
siinikiem rakietowym. Jest to arty- 
ieryjska wersja bomb lotniczych o 
działaniu powierzchniowym. Pocisk 
kalibru 155mm oznaczony symbo- 
iem M 483 A1, zawiera 88 mini po- 
cisków, które są rozrzucane na du- 
żym obszarze podczas lotu pocios- 
ku. Takie rozwiązanie powoduje kii- 
kukrotne zwiększenie efektu raże- 
nia. (Uwagi te dotyczą warunków 
rzeczywistych i nie są uwzględnio- 
ne w grze — należy je traktować ja- 
ko ciekawostkę). 

W - haubica 155 mm. strzela po- 
ciskami dymnymi. 

R — wyrzutnia rakiet MRLS 227mm. 

Rakiety nieklerowane o zastoso- 
waniu burzącym - nie niszczą ra- 
dzieckich czołgów. 


10.Dodatkowe opcje 

(SIMULATION CONTROL) 

F9 - tak jak poprzednio. 

ALT + M Hade Map obectives. 

ALT + P — pauza. 

ALT + A — przyspieszenie czasu sy- 
mulacji. 

ALT + B — Boss (opcja przydatna w 
pracyl). 

ALT + Q - wyjście z gry. 

ALT + D — dodawanie szczegółów. 


11. Mapa (MAPBOARD) 

F5 — przełączasz na mapę. 

F6 - wydajesz rozkazy czołgowi 
operacyjnemu. 

F7 - każdorazowe wciśnięcie po- 
woduje przejęcie sterowania nad 
własną jednostką wsparcia. 

F8 - wydawanie rozkazów posz- 
czególnym czołgom w plutonie. 

*Q" klawiatura numeryczna -— 
przyspiesza czas działania progra- 
mu (dia posiadaczy komputera 
Amiga zakres od 1 do-4). 


KIEROWCA (F4) 


1- obrotomierz 

2- prędkościomierz 

3- wskażnik paliwa 

| 4- wskażnik naładowania 

akumulatora 

5- włącznik generatora 
dymu (klawisz "+") 

6- noktowizor 

7- lampka stanu 
załadowania działa 

8- pedał gazu 

9- pedał hamulca 


Klawisz "87- noktowizor. 
Nie działa powiększenie. 
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Dodatek specjalny 


Już u zarania gier komputerowych 
programiści sięgali do tematyki 
sportowej. Powstały programy sy- 
mulujące różne dyscypliny np: golf, 
tenis, konkurencje lekkoatletyczne i 
wiele, wiele innych. Gry sportowe z 
roku na rok stają się coraz lepsze 
pod względem grafiki i dźwięku, co- 


raz bardziej wyrafinowane w obsłu- -— 


dze. Trzeba jednak przyznać, że 
programy piłkarskie wrez z Innymi 
grami zespołowymi pozostają nieco 
w tyle. Niewątpliwie jest to ten ro- 
dzaj dyscyplin, które z oporami 
poddają się przełożeniu na język 
komputera. Do czasu. W 1989 roku 
firma ANCO wydała „Kick Off” — 
jeszcze jedną komputerową wersję 
piłki nożnej. Jednak tym razem była 
to prawdziwa rewelacja. Na pier- 
wszy rzut oka „Kick Off" prezentuje 
się jako wzór prostoty: boisko w 
dwóch odcieniach zieleni, poprze- 
cinane liniami bocznymi i pola kar- 
nego, małe sylwetki zawodników, 
bramki w postaci zwykłych prosto- 
kątów (w wersji dla Amigi zaopa- 
trzonych w siatki), a całość poksza- 
na pionowo z góry, bez kolorowych 
trybun i kibiców, czyli tego, co w 
programach sportowych jest obo- 
wiązkowe. Cuda zaczynają się 
dziać, kiedy w ruch idzie piłka (ma- 
ła, biała kulka — jak prostota to 
prostota). Od początku zachwyca 
ogromna dynamika, z jaką toczy się 
gra, skcje są szybkie i nieschema- 
tyczne, 8 bramki niezwykle efektow- 
ne. Piłka nareszcie zachowuje się 
jak prawdziwa, z właściwą sobie 
sprężystością i bezwładnością - po- 
rusza się płynnie i naturalnie. RÓw- 
nie płynnie przesuwa się wraz z pił- 
ką fragment boiska pokazywany na 
ekranie, przez co wzrok nie męczy 
się, Jak to ma miejsce w innych tego 
rodzaju grach. Kolejnym plusem 
„Kick Off'a”, jest strona taktyczna 
programu, w którą autorzy włożyli 
wiele pracy i to z powodzeniem; 
udało im się pogodzić rygory Srania 
całej drużyny w określonym usta- 
wieniu, z losowym zachowaniem 
poszczególnych zawodników. Dzięki 
temu akcje są bardzo urozmaicone, 
nie ma też mowy o dwóch identycz- 
nych golach. Kilkunastu arbitrów sę- 
dziujących w różnych stylach i z 
różnym temperamentem dopełnia 
realizmu gry. Wszystkie te zalety 
sprawiają, że zabawa w „Kick Offa”, 
do złudzenia przypomina prawdzi- 
wy mecz piłkarski, podobne też wy- 
wołuje emocje, zwiaszcza, gdy wal- 


© RANCH SOFTLIARE 


Wybieranie liczby 
graczy, mogących 
brać udział w grze 


ka idzie na dwa joys- 
ticki. Zaciśnięta pięść 
w górze, w połącze- 
niu z radosnym okrzy- 
kiem, to niezawodny 
znak, że właśnie pad- 
ła bramka. 

Tyle o różach — te- 
raz trochę o cier- 
niach. Sterowanie grą 
odbywa się przy pomocy joysticka, 
jest bardzo trudne i trzeba długie- 
go treningu, żeby osiągnąć przyzwo- 
ity poziom. Tylko... czy to aby na 
pewno jest wada? - a może raczej 
kolejny krok w stronę realizmu, 
gdzie trudno zostać komputerowym 
Van Bastenem po kilku nocach spę- 
dzonych przy grze. 
Menu programu, jest 
delikatnie mówiąc 
niebogate: można ro- 
zegrać mecz z kom- 
puterem, lub kolegą, 
wziąć udział w roz- 
grywkach (średnio 
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Menu główne z 
poziomu którego 
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wciągających) ośmiodrużynowej ligi, 
a także ustalić czas trwania meczu i 
klasę dla każdej z drużyn. Dla nowi- 
cjuszy przewidziano opcje treningo- 
we. I to wszystko. 

Tym, którzy czuli niedosyt, Dino Di- 
ni — autor gry — nie kazał czekać 
zbyt długo; wkrótce ukazał się „Kick 
Off 27, szybko zdobywając nowych 
fanów i Złoty Joystick, jako Gra Roku 
1991. Co ciekawe „Kick Off 27 otrzy- 
mał także nominację w kategorii naj- 
lepszych gier symulacyjnych konku- 
rując na tym polu z F19 i F29 „Reta- 
liatorem”! A oto kilka ocen, przyzna- 
nych grze przez magazyny kompute- 
rowe: ST Format 93%, Amiga Format 
94%, Games Machine 92%, The One 
96%, Amiga User Int 97%(l) — sło- 
wem, powszechny zachwyt. 

Pora zobaczyć, co zaważyło na tak 
entuzjastycznym przyjęciu kolejne- 


TEBTATE 


Wybór: rodzaju boiska, czasu gry, siły wiatru itd. 
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go produktu firmy ANCO. Przede 
wszystkim nie ulepszano na siię ele- 
mentów, które zadecydowały o suk- 
cesie pierwszej części 3ry, mamy 
więc znajome boisko, tak samo wyg- 
lądających zawodników i podobny, 
choć wzbogacony (jeszcze bardziej 
skomplikowany!) sposób sterowania 
rozgrywką, wszelkie doświadczenia 
nabyte podczas gry w „Kick OFF" 
przydadzą się i teraz, z tą różnicą, 
że szczegółowy opis wszystkich 
możliwości oferowanych przez no- 
wą wersję programu, pochłonąłby 
przynajmniej połowę objętości tego 
pisemka Spróbujmy więc przybliżyć 
chociaż niektóre opcje, począwszy 
od tych, które są dostępne w trak- 
cie meczu. Każdy natychmiast zwró- 
ci uwagę na klawisz R, Czyli replay, 
włączający powtórkę ostatnich kil- 
kunastu sekund gry, zarówno w nor- 
mainym tempie, jak i zwolnionym 
(S). Przyciśnięcie F1 w trakcie pow- 
tórki spowoduje zapisanie całej ak- 
cji na dysku (osobnym!), jako plik o 
długości ok. 24 kilobajtów. Oto 
spełnia się marzenie wszystkich gra- 
czy: każdą bramkę, czy piękną ak- 
cję można teraz uwiecznić, a nas- 
tępnie odtworzyć. Pochwalić się nią 
koledze, lub nawet wysłać na kon- 
kurs, jak ten zorganizowany przez 
redakcję miesięcznika „ST One”. Kla- 
wisze 1-4 pozwalają w dowolnym 
momencie zmienić taktykę gry, od 
„murowania” własnej bramki, aż po 
szaleńcze ataki całą drużyną na po- 
łowę przeciwnika (drugi gracz użŻy- 
wa takich samych klawiszy z klawia- 
tury numerycznej). Ponadto naciska- 


jąc F4 i F5 można wprowadzić na 


boisko rezerwowych zawodników w 
razie kontuzji (analogicznie F9 i F10 


...rzut sędziowski monetą, wybór bolsk 
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dla drugiego gracza). Klawisz P to 
pauza, zaś X zmiana wielkości „ra- 
daru” w lewym górnym rogu ekranu. 

Główne menu programu zawiera, 
obok znanych już rozgrywek ligo- 
wych, także puchary, pojedyńcze 
mecze międzypaństwowe, oraz imis- 
trzostwa świata. KIT Design pozwala 
samemu wybrać kolory strojów dla 
poszczególnych reprezentacji, zaś 
Action Replay służy do edycji „Zło- 
tych Strzałów” — dysku zawierające- 
go najpiękniejsze akcje i bramki, ja- 
kie zachowaliśmy z poprzednich 
meczów. Options, to możliwość in- 
gerowania w warunki gry i ustawie- 
nia ich wedie własnych potrzeb: 
wprawdzie najwygodniej gra się na 
boisku o normalnej nawierzchni, ale 
równie dobrze może być ona grząz- 
ka, lub śliska, podobnie wiatr może 
wiać w zakresie od lekkiego zefirka, 
aż po huragan. Nie lubimy remisów? 
Proszę bardzo, Extra Time, pozwala 
rozstrzygnąć spotkanie w dogryw- 
ce, a następnie w rzutach karnych. 
Są też standardowe opcje: ustawie- 
nie czasu gry, poziomu drużyny, wy- 
bór sędziego. Ciekawi natomiast Af- 
ter Touch — cóż to takiego? Otóż us- 
tawienie After Touch umożliwia na- 
dawanie piłce rotacji. W tym celu 
nałeży natychmiast po oddaniu 
strzału przechylić drążek w wybra- 
nym kierunku, wtedy piłka będzie 
leciała lekkim łukiem. Trzeba przyz- 
nać, że jest to bardzo trudna tech- 
nika, lecz równocześnie bramki 
strzelone w ten sposób są prawdzi- 
wymi perełkami i sprawiają wiele sa- 
tysfakcji ich zdobywcom. 

„Kick Off 2” oprócz rozbudowane- 
go menu i jeszcze bardziej wyrafi- 
nowanej, niż swój poprzednik, tak- 
tyki, posiada także inną cechę; jest 
mianowicie programem otwartym, 
który można rozszerzać o nowe ele- 
menty, w znacznym stopniu zmienia- 
jące oblicze gry. Na początku był 
„Player Manager", historia zawodni- 
ka, który otrzymuje posadę trene- 
ra-managera w trzecioligowym klu- 
bie, z zadaniem doprowadzenia go 


na wyżyny sztuki piłkarskiej. Wyko- |. 


nujemy tą trudną misję, rozgrywając 
mecze, ale również pianując taktykę 
i dokonując przemyślanych transfe- 
rów. Wybór jest duży, bowiem „Pla- 


_ Wybieranie 

- kolorów koszuiek 
dia drużyn 
biorących udział 
. w grze 


LOS 8 


AŻ) 


| Wybieranie 
i drużyn do meczu 
towarzyskiego 


yer Manager” zawiera zestaw ponad 
tysiąca zawodników, z których każ- 
dy ma indywidualną charakterysty- 
kę złożoną z około 20 parametrów. 
Dia formalności dodam, że autorem 
„Playera Managera” jest - jakże by 
inaczej — Dino Dini. 

Dysków z danymi dia „Kick Off 2" 
wydano już kilka: „The Final Whis- 
tle"- dodaje nowe możliwości 
(przepis o spalonym, nowe rodzaje 
nawierzchni, arbiter pętający się po 
boisku itd...), „Return To Europe"- 
pozwala wziąć udział w trzech eu- 
ropejskich pucharach. „Winning Ta- 
ctics” jest zestawem gotowych tak- 
tyk dia „Player Manager'a". Tytułów 
znalazłoby się więcej, wciąż pow- 
stają nowe i udanie konkurują z in- 
nymi grami na listach przebojów. 


Podsumowując trzeba stwierdzić, 
że „Kick Off 2" jest jak dotąd zdecy- 
dowanie najlepszym i najbardziej 
urozmaiconym programem  piłkar- 
skim, który dzięki wierności w od- 
daniu warunków gry, staje w jed- 
nym rzędzie z programami symula- 
cyjnymi. Mistrzostwo w tej grze zdo- 
bywa się wyłącznie poprzez trening 
i doświadczenie. Nie od razu też 
trzeba wykorzystywać wszystkie 
możliwości jakie oferuje gra. Można 
je odkrywać powoli, stopniowo 
włączając je do swojego repertua- 
ru. Poza wszystkim „Kick Off 2" jest 
jedną z tych nielicznych gier, do 
których często powracam, za każ- 
dym razem przeżywając równie sil- 
ne emocje. 


opracował. Lech Zaciura 


Program z rodziny KICK OFF 
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Francuska firma Exxos nie jest 
bardzo znans na świstowym rynku 
oprogramowania, lecz me na 
swoim koncie gry, które odniosły 
już sukces — Captain Biood, Purple 
Saturn Day. Jej dziełem jest także 
przedstawiana poniżej gra Kuit. 
Program naieży do klasyki gatunku 
adventure-arcade. Wyróżnia się 
doskonałą oprawą graficzną i 
świetnymi efektami dźwiękowymi. 
Zdobył ogromne uznanie wśród 
graczy, a takze zyskał przychył- 
ność ekspertów - miesięcznik ST 
USER przyznał mu misno Star Ga- 
me obdarzył najwyższą z możii- 
wych oceną w podsumowaniu. 
Akcja gry toczy się wiele lat po 
ogromnej katastrofie, która pogrą- 
żyła świat w bezładnym koszma- 
rze. Wcieiasz się w postać Rawena 
- mutanta psychicznego, naieżące- 
go do rasy dominującej, która 
ściśie kontroluje świst Normai- 
nych. Dzięki bezwzgiędnym i twar- 


dym żądom, Normaini żyją w ciąg- 
tym strachu, przepełnieni są niena- 
wiścią I nieufnością do Twojej ra- 
sy. Wszystko toczyłoby się tak da- 
iej, gdyby nie dzień, który odmie- 


nił wszystko. Powrócił okrutny 
bóg Zorqą. Pojawił się nagie na nie- 
bie w swojej istającej machinie. 
Jego oddziały opętane szaloną żą- 
dzą krwi, sieją spustoszenie na ob- 
iężonych terenach. Wszystkie wsie 
zamieszkiwańe przez Normainych, 
zostały zrównane z ziemią, zaś 
mieszkańcy eksterminowani. Nad- 
szedł dzień pokuty dia Protozor- 
qów - mieszkańców świątyni Zor- 
qa ukrytej gdzieś w górach. Twój 
rząd nie chce ingerować, sie Ty 
nie zamierzasz patrzeć spokojnie 
na szerzące Ssię:zło, zwłaszcza,że 


| Twoja ukochana Ści Fi jest więzio- 


na w świątyni. Wyruszasz więc w 
góry I jesteś zdecydowany poko- 
nać Harssaka — przywódcę Proto- 
zorqów — i uwolnić swą miłożć. 





the temple 


of flying 
saucers 


Zaraz po rozpoczęciu gry znajdu- 
jesz się w pomieszczeniu THE MAS- 
TER'S ORBIT. Postać, którą zobaczysz 
wręczy ci przedmiot. Może to być li- 
na (ROPE), sztylet (DAGGER), mucha 
(FLY), itd. Są one wybierane losowo i 
po każdym nowym rozpoczęciu gry 
otrzymujesz inny. Należy dotąd wczy- 
tywać grę, aż otrzymasz sztylet. jest 
on niezbędny aby ukończyć grę. 


Teraz musisz udać się do pomiesz- 
czenia THE NOOSE (idż w lewo). Jest 
tu zupełnie ciemno, wybierz więc z 
menu po prawej stronie ekranu op- 
cję SOLAR EYES. Ujrzysz przed sobą 
platformę, a na niej skazańca ze 
stryczkiem na szyi. Żeby przejść dalej 
będziesz musiał dokonać jego egze- 
kucji. A więc do dzieła! Skieruj kur- 
sor na linę po lewej stronie platformy 
i naciśnij lewy przycisk myszki. 


Wybierz opcję GRAB HOLD. Odszu- 
kaj dźwignię (LEVER), użyj opcji PUSH 
(zaraz potem rozlegnie się krzyk) i 
wyrok wykonany. Tuż pod dżwignią 
znajdije się oko (EYE). Skieruj na nie 
kursor i wybierz opcję PRESS. Otwo- 
rzą się niewidoczne dotychczas 
drzwi (TRAP DOOR). 


Po wybraniu PASS THROUGH znaj- 
dziemy się w różowym pomieszcze- 
niu. Tu posuwamy się prosto, w lewo, 
i dwa razy prosto. 


Jesteś w pomieszczeniu CAVERN. $4 
tu dwie postaci: Norma-Jjean i Ash. 






Kobieta(?) rozkaże . 
ci rzucić broń. Użyj opcji ACCEPT. Za- 
pytany o cel podróży powiedz praw- 
dę — TELL TRUTH. Gdy rozmowy usta- 
ną przeszukaj pomieszczenie — opcja 
ZONE SCAN. Odkryjesz kamienną 
płytę (STONE SLAB). Użyj opcji LIFT. 
Nie zapomnij zabrać swego sztyletu 
oraz butelki (FLASK), znajdującej się 
w tym pomieszczeniu. Idż przejściem 
po lewej stronie. Przejdź przez TRAP 
DOOR do pomieszczenia REFECTORY. 
Teraz należy odnależć pomieszczenie 
PLACATING THE POWERS. Najpierw 
otwórz drzwi po lewej stronie, po- 
tem do przejścia, teraz do SAURA'S 
REPOSE, potem do IN THE PRESENCE 
OF GOD i wreszcie po prawej stronie 
drzwi do PLACATING THE POWERS. 


Tu musisz pozbawić życia kapłankę 
- opcja ATTACK. Następnie użyj opcji 
PSI SHIFT by zdobyć rytualny, ofiarny 
sztylet (SACRIFICIAL BLADE). Potem 
ta sama opcja by zdjąć drugiej kap- 
łance maskę (MASK). Po tych czyn- 
nościach czeka cię niespodzianka - 
postać, której zabrałeś maskę to two- 
ja partnerka SCI FI! Pozostaje ona 
jednak pod wpływem hipnozy. Użyj 
opcji BRAINWARP by oczyścić jej 
umysł, a następnie daj jej do wypicia 
butelkę (GIVE HER FLASK TO DRINK). 
Ww ten sposób uzdrowisz ŚCI Fl. Skie- 
ruj teraz kursor na ołtarz (ALTAR) i 
użyj opcji INSPECT. Odszukaj dżwig- 
nię (LEVER) i użyj opcji PUSH — ołtarz 
otworzy się. Wróć teraz do pomiesz- 
czenia REFECTORY i używając opcji 





STICKY FINGERS cofnij się przez TRAP 
DOOR do pomieszczenia CAVERN. 


Teraz udaj się do prawego przej- 
ścia. Idź raz prosto, potem w prawo, 
prosto do TRAP DOOR i znów do THE 
NOOSE. Tu jak poprzednio oświetla- 
my pomieszczenie opcją SOLAR 
EYES. Teraz do MASTER'S ORBIT, a po- 
tem do MASTER'S EYE. Tu zabij pos- 
tać rzucając sztyletem (THROW). Gdy 
upadnie, przeszukaj go (SEARCH) i 
weż gwizdek (WHISTLE). Zagwiżdż na 
nim -opcja WHISTLE, a otworzy się 
głęboka jama (A DEEP CAVITY). Za- 
jrzyj tam —- LOOK i weż jajko (EGG). 
Teraz udaj się do pomieszczenia THE 
RETURN. Wybierz drzwi THE RING. Tu 
poruszamy się następująco: trzy razy 
prosto, w lewo, aż zobaczysz drzwi 
THE CONCOURSE. Nie wchodź tam bo 
zginiesz marnie. ldź w lewo i jeszcze 
raz w lewo. Znajdziesz się przed 
drzwiami-kratą. Otwórz rygiel (BOLT) 
opcją PULL. Teraz kursor na kraty i 
opcja PASS. Wpadniesz do wody, 
lecz nie martw się. Użyj opcji STICKY 
FINGERS I wyjdż przez tunel w da- 
chu. Posuwaj się w górę (UP) i znów 
znajdziesz sie w PLACATING THE PO- 
WERS. Teraz musisz udać się do po- 
mieszczenia THRESHOLD OF TRUTH, 


czyli najpierw do REFECTORY i w tył. 
Zabij krzykliwą kapłankę (ATTACK) i 
umieść jajko (PUT IN) w otwartej 
paszczy goryla (po lewej stronie 
ekranu). Otworzą się zamknięte do- 
tychczas kraty. Przed tobą jest pulpit 
(LECTERY). Użyj opcji inspect. Teraz 
zabierz z pomieszczenia statuetkę 
(STATUETTE) używając opcji PSI 
SHIFT. Statuetka znajduje się w ie- 
wym górnym rogu ekranu. Idż teraz 
do pomieszczenia SAURA'S REPOSE 
(przejście za pulpitem — na wprost). 
Używając opcji PUT IN umieść statu- 
etkę w niszy (NICHE). Włóż teraz mał- 
pę (MONKEY) do tunelu, który się ot- 
worzy i idź do IN 
THE PRESENCE OF 
GOD. Otwórz 
gwiezdną ścianę 
(STARRAY WALL) i 
wejdż do ostatniej 
łokacji w grze. Tu 
pojawi się ZORQ. 
Załatwisz go uży- 
wając opcji EXTRE- 
ME VIOLENCE. Zos- 
taje jeszcze jego 
kumpel HARSSK. 
Zastosuj w stosun- 
ku do niego BRA- 
INWARP i zamknij 


...spotkanie ze strażnikiem 


Główny hol; 
w tym 
miejscu 
rozpoczyna 
się twoja 
przygoda. 


TRAP DOOR używając PSI SHIFT. jak 
pewnie zauważyłeś HARSSK porywa 
twoją partnerkę i odgraża się, że ją 
zabije. Próbuje wspiąć się na drabi- 
nę, trzymając jednocześnie ŚCI FI. 
Bądż więc w pogotowiu — weż sztylet 
do ręki. Musisz poczekać aż HARSSK 
wejdzie wyżej (trochę to trwa) i sam 
puści SCI FI. Wtedy bez litości rzuć w 
niego sztyletem. Padnie od razu, a ty 
razem ze swą partnerką odlecicie z 
tego ponurego miejsca. 
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DOBRA I ZŁA. 
CZY TWOJA NACJA 
ZDOMINUJE ŚWIAT ? 


| "Populous" oferuje na wstępie trzy tryby rozgrywki: Conquest, Tutorial i 
Custom. Ten pierwszy to właściwa gra, czyli podbój kolejnych światów 
| owziastającym stopniu trudności. Tutorial i Custom są trybami bardzo 


| dosiebie podobnymi, a ich najważniejszą cechą jest możliwość 
| ingerowania w ponad 60 parametrów, kształtujących grę, można także 
zbudować własne światy z dostępnych elementów i rozegrać walkę na 
ustalonych przez siebie warunkach. 











Jest tło gra strategiczna, która jak Wiele innych podejmuje temał 
" odwiecznej walki Dobra ze Złem. Czyni ło jednak w sposób 

odmienny, przedstawiając wojnę pomiędzy dwoma cywilizacjami przy 
pomocy Wspaniałej, plastycznej grafiki, nie zubażając równocześnie 
strony strałegicznej. Na ekranie prawdziwi ludzie budują 
"prawdziwe budowle i łoczą z Wrogami najprawdziwsze Walki, a 
Wszystko ło z pełnym wykorzystaniem możliwości animacyjnych 
szesnasłobiłowego komputera. Na czas rozgrywki słajesz się kimś w 
rodzaju Boga, kierującego swymi wyznawcami w łaki sposób, żeby 
prześcignąć przeciwnika i ostałecznie zapanować na Ziemi. Bądź dla 
nich dobrym mzimu. 


ODWIECZNA WALKA SIŁ 


Światy „Populousa” zamieszkują osadni- 
cy. należący do dwóch zwalczających 
się cywilizacji. Sławiają oni dla siebie do- 
my i rozmnażają się, trzeba przyznać, w 
dość skryły sposób: po prosłu z każdej 
budowli co jakiś czas wychodzi nowy 


osadnik, podejmując wspólnie z pozosia- | 


łymi działania zgodne z wydanym przez 
Ciebie rozkazem. Częslo zdarza się, że 
osadnik ginie w walce, lub umiera z gło- 


du — znika nagle z ekranu. Każda cywili- | 


zacja posiada swój symbol kulłu — rodzaj 
świątyni w kształcie dużego krzyża dla Sił 
Dobra i czaszki dla Sił Zła. Najważniejszą 
postacią w narodzie osadników jest przy- 
wódca, Irzyma on w swych dłoniach mi- 
niaturkę symbolu kulłu i stanowi łącznik 
pomiędzy bogiem a jego wyznawcami. 
Jak przekonasz się w lrakcie gry, len ele- 
ment nie ma jedynie mitologicznego 
znaczenia, lecz w znacznym słopniu de- 
cyduje o strategii walki. Jeżeli przywód- 


ca znajduje się w budowli, jest ona rów- | 
nież opalrzona minialurką symbolu | 


kulłu. 

Po pokonaniu Sił Zła, czyłi zniszczeniu 
budowli wroga i zabiciu wszystkich jego 
osadników, otrzymujesz do podboju nas- 
tępny świat, w którym przeciwnik jesł już 
trudniejszy do zwyciężenia. W sumie 


świałów jest aż 500, więc i skała trudności | 
rośnie powoli. Krainy mogą mieć różny | 


charakter: pustynny, trawiasty, albo ska- 


listy, a rodzaj terenu i warunki na nim pa- | 


nujące, stanowią o tempie i styłu gry. 








Ekran "Populousa" podzielony został na kilka częśc 


i: Księga Światów — to rodzaj żywej mapy, 





obejmującej całe pole gry: białe, pulsujące punkty oznaczają Twoje zabudowania, ciemne — budowle 
wzniesione przez przeciwnika. Ponadto widoczni są wszyscy osadnicy, w postaci ruchomych, 


migających kropek. 


Powiększony Fragment Mapy - a dokładn. 


iej miejsca wskazanego przez kursor w Księdze Światów, to 


trójwymiarowy, szczegółowy obraz, na którym możesz dać upust swej działalności, zmieniając 


ukształtowanie terenu, lub zsyłając nań przeróżne plagi. 
Wskażnik Siły — obrazowo pokazuje, na jakie działania możesz sobie w danej chwili pozwolić. 


Przyrost siły wynika bezpośrednio ze stopnia rozwoju cywilizacji i typu zabudowy, pośrednio zależy też 


od innych czynników, np. od rodzaju świata, w jakim toczy się walka. 


Rozkazy — przedstawione w postaci zestawu symboli. służą do sterowania grą. 
Tarcza Informacyjna — jak nazwa wskazuje, podaje Ci informacje: ogólną, o sile każdej cywilizacji i 


szczegółową, o stanie wybranej postaci lub budowli. 


ROZKAZY 


Rozkazy dzielą się na kilka rodzajów. 
Zacznijmy od tych, którymi bezpo- 
średnio kierujesz poczynaniami swe- 
go ludu. 





Osiedlajcie Się (1)- osadnicy rozcho- 
dzą się w poszukiwaniu płaskiego te- 
renu, na kłórym można się pobudo- 
wać. Znalazłszy lakie miejsce osadnik 
buduje sobie siedzibę o wiełkości za- 
teżnej od liczby piaskich pół w są- 
siedztwie. Na szałas wyslarczy jedno 
płaskie pole wśród skał. zamek wy- 
maga aż 25 pól równego lerenu. 


Gromadźcie Się (2)— osadnicy szuka- 
ją innych osadników, aby połączyć się 
z nimi w jednego silnego osobnika. 
Jeżeli osadnik nie znajdzie lowarzys- 
twa, będzie próbował się osiedlić. 


Wałcz (3)— czyli po prostu „odszukaj 
wroga i zabij go”. Osadnicy, którzy nie 
będą w stanie wykonać tego rozkazu, 
spróbują się osiedlić. 


Idź do Symboly Kultu (4)- wszyscy 
osadnicy kierują się w stronę przywód- 
cy. kłóry z kolei zmierza najkrólszą 
drogą do symbolu kulłu. Jeżeli nie 


masz przywódcy. zostaje nim len 
osadnik, klóry pierwszy dolknie sym- 
bolu kulfu. 


Jak widać, są tylko cztery zasadni- 
cze rozkazy lecz wraz z pozostałymi 
pozwalają one na stosowanie urozma- 
iconej taktyki. Szczegótnie ciekawy 
jesl len osłałni: można przy jego po- 
mocy stworzyć z wielu osadników jed- 
nego bardzo silnego przywódcę, tub 
przeprowadzić „bezrobotnych” osadni- 
ków na nowe, nie zamieszkane tereny. 

Przyjrzyjmy się teraz rozkazom, stużą- 
cym do „działań terenowych": 


Prace Ziemne (5)- naciśnięcie lewe- 
go przycisku myszy powoduje podnie- 
sienie wybranego pola, zaś wciśnięcie 
prawego przycisku — jego opuszczenie 
Przede wszystkim jesli to metoda wy- 
równywania terenu dla uzyskania 
bardziej zaawansowanej zabudowy. 
oraz powiększenia swego terytorium. 
żeby prowadzić prace ziemne musisz 
mieć w połu widzenia chorągiewkę 
własnego zabudowania, lub chociaż 
jednego swojego osadnika, załeżnie 
od opcji gry. 


Postawienie Symbolu Kułłu (6)- mo- 
żesz go umieścić w dowolnym miejscu 
świata. jednak aby ło uczynić, musisz 


mieć przywódcę. W przypadku śmier- 
ci przywódcy, symbol kulłu sam prze- 
nosi się na miejsce, w którym przy- 
wódca zginął. Często stosowaną tak- 
lyką jest umieszczenie symbolu kulłu 
na terytorium wroga, aby wedrzeć się 
lam rozkazem „ldź do Symbolu Kulłu”. 


Trzęsienie Ziemi (7)-- pierwszy z rozka- 
zów bojowych. zmienia układ terenu na 
powiększonym fragmencie mapy i nisz- 
czy budynki, które się tam znajdują. 


Bagna (8) rozkaz powoduje powsia- 
nie bagien na zaałakowanym terenie, 
a wpadający w nie osadnicy topią 
się. [Można je „osuszać”, podnosząc i 
opuszczając zabagnione pola. Rozkaz 
ten działa tylko na płaskim terenie. 


Rycerz (9)- przemiana przywódcy w 
rycerza — bezwzględnego typa. nad 
którym nie masz żadnej kontroli. łdzie 
on najkrólszą drogą na terytorium 
wroga, aby palić tam domostwa i za- 
bijać przeciwników, dopóki sam nie 
polegnie. W miejsce gdzie nastąpiła 
przemiana przenosi się symbol kulłu i 
leraz musisz stworzyć nowego przy- 
wódcę. 


Wulkan (10)- powoduje słożkowe 
wypiętrzenie terenu, usiane licznymi 
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skałami, oraz zniszczenie wszystkich 
znajdujących się tam zabudowań. Że- 
by pozbyć się skał, należy teren znaj- 
dujący się pod nim opuścić aż do po- 
ziomu morza. 


Potop (11)- rozkaz ten podnosi poziom 
wody o jedno połe. W opcjł „Water Is 
Fatal" wszyscy załopieni osadnicy na- 
tychmiast giną, w innym wypadku 
pływajq jeszcze jakiś czas, oczekując 
ratunku. 


Armageddeon (ł2)- czyli Święta Woj- 
na, to sposób na szybkie rozstrzygnię- 
cie łosów świała. Wszyscy osadnicy 
porzucają swoje siedziby i biegną w 
centralny punkł mapy. żeby słoczyć 
tam ostateczną walkę z wrogiem, na 
śmierć i życie. 

Jest to wybór kataklizmów na każdą 
okazję, przy czym możliwość użycia 
wybranego rozkazu załeży zarówno od 
tego. czy dysponujesz odpowiednim 
zapasem energii, jak I od opcji usłato- 
nych przez aułorów gry dla danego 
światła. Są poziomy, na których nie mo- 
żesz wywołać niektórych żywiołów, lub 
nawet wykonywać prac ziemnych. 
Częstym zabiegiem jest przyznanie 
obu walczącym stronom różnych arse- 
nałów, co ubarwia rywalizację i zmu- 
sza gracza do ciągłej modyfikacji swo- 
jej strałegii. 


MOŻNA JUŻ GRAĆ... 


Tym niemniej wypada opisać rów- 
nież pozostałe opcje, a jest ich bardzo 
wiele. 





Strzałki (13) służą— jak łatwo zauwa- 
żyć — do przesuwania krajobrazu, jed- 
nak jeśli chcesz szybko przenieść się na 
dużą odległość. włedy wygodniej jest 
kliknąć w wybrane miejsce na mapie 
światła. 

Znak Zapytania (14)- zamienia kursor 
w miniaturową tarczę: możesz ją „przy- 
dzielić” (zrób to dokładnie) dowolne- 
mu osadnikowi, tub budynkowi. aby 
uzyskać o nim szczegółowe inlormacje. 
Zostaną one wyświellone na larczy in- 
formacyjnej. 

Tarcza iniormacyjna jest podzietona 
na cztery pola: 

— lewe góme połe pokazuje, do której 
z walczących slron należy wskazany 
obiekt lub osoba. 

— prawe górne połe obrazuje siopień 
rozwoju cywilizacyjnego, w zakresie od 
gołej pięści i kamienia, do miecza. 

— łewe dolne połe informuje, czy cho- 
dzi o osadnika, czy o budowlę. 

— prawe dolne połe zawiera dwa 
paski. W przypadku budowii żółty pa- 
sek wskazuje jej obronność, zaś zielony 
ile czasu pozostało do wyjścia z niej 
nowego osadnika. 

Gdy informacja dotyczy osadnika, 
oba paski zajmują się liczeniem jego 
siły, tecz pokazują to w sposób dość za- 
wiły. 


Spróbujmy rzecz całą wyjaśnić: wyo- 
braż sobie, że prawy pasek pokazuje 
sekundy, a tewy minuty. Kiedy lewy 
pasek się przepełni, miejsce koloru 
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brązowego zajmie kolor żółty- będq lo 
już godziny. Teraz przelicz to sobie w 
myślach na jednoslki energii i już 
wszystko jesli jasne, prawda? Jeżeli jed- 
nak nie do końca jesteś zorientowany, 
zapamiętaj, że osadnik z choćby odro- 
biną „minutowej” energii jest siłniejszy 
od tego, który ma dużo „sekundowej', 
a osadnik z żółtymi „godzinami” to 
prawdziwy mocarz. W prakłyce na 
wynik pojedynku pomiędzy dwoma 
osadnikami, ma także wpływ różnica 
w poziomie cywilizacyjnym. 

Wskaźniki po obu stronach larczy in- 
formacyjnej pokazują ogólną siię obu 
rywalizujących stron. 
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ODSZUKIWANIE 


Rozkazy odszuklwania  pozwałają 
znałeżć w ferworze walki określone 
miejsce. lub posłać. Natychmiast po 
wykonaniu rozkazu tarcza iniormacyj- 
na pokaże przez chwilę wszystkie dane 
o odszukanym obiekcie, po czym po- 
wTIóci do dawnej zawartości. 


Odszukanie osoby (t5)-- lub budowii, 
której wcześniej przydzieliłeś tarczę. 


Odszukanie rycerza (tó)- kolejne na- 
ciskanie lewego przycisku myszy poz- 








wala zobaczyć następnych rycerzy, © ls 
siworzyłeś więcej niż jednego. Czasem 
zdarza się, że w toku działań, kilku ryce- 
rzy połączy się w jednego silniejszego. 


Odszukanie bitwy (17) jeżeli jakakot- 
wiek toczy się w danym momencie. 


Odszukanie przywódcy (18)- jeśli 
akurat nie masz przywódcy. użycie ie- 
go rozkazu spowoduje odnalezienie 
symbolu kulłu. 


Z pewnością najczęściej będziesz ko- 
rzystał z ostatniego polecenia — kontro- 
lowanie łego. co robi przywódca ma 
istotne znaczenie dla przebiegu gry. 
Warto również znać na bieżąco poczy- 
nania przywódcy niewiernych, umiesz- 
czając na nim miniaturkę tarczy. 


OPF (JIMI 


Gra w trybie Conquest nie pozwala 
na zmianę jakiegokolwiek parametru 
rozgrywki, za to tryb Custom daje moż- 
liwość nieskrępowanego buszowania 
po kilkudziesięciu przyciskach i wyka- 
zania się własną inwencją. 


Garne Bałance (ł9)- to coś w rodzaju 
menu działań, które określa, jakie ak- 
cje może podejmować każda ze stron 
podczas walki w danym świecie. Sq ło 
kołejno: 

— modylikowanie terenu, 

— atakowanie budynków, 

— atakowanie przywódcy, 

— użycie rozkazu Trzęsienie Zierni, 

— użycie rozkazu Bagna, 

— użycie rozkazu Rycerz, 

— użycie rozkazu Wulkan, 

— użycie rozkazu Połop. 

— użycie rozkazu Święta Wojna, 


Poniżej znajdują się dwa wskażniki, z 
kiórych jeden okreśła agresywność 
działań wojennych (dotyczy ło Oczy- 
wiście lylko kompulera), zaś drugi — 
Rate — lempo rozmnażania się osadni- 
ków. Kliknięcie tewym przyciskiem my- 
szy na piktogram Game Balance wyś- 
wietli opcje dla Sił Dobra. a prawym— 
ło samo dia Sił Zła. 





Game Setup (24)- pokazuje możliwe 
do wyboru warianty rozgrywki: 

One Player — gra z kompulerowi, 

Two Players — gra przeciwko drugiemu 
graczowi za pośrednictwem modemu, 
Play Game — normalna gra. 


Paint Map — budowanie światła. Mo- 
żesz zmodyfikować aktualny krajobraz, 
lub stworzyć własny świał od począt- 
ku. Klawisz Delele czyści mapę. a kla- 
wisze F1-F8 pozwalają wprowadzać 
nasiępujące zmiany: 


Fl — osadnik Sił Dobra (Shill + Fl przy- 
wódca Sił Dobra), 

F2 — osadnik Sił Zła (Shifł + F2 przy- 
wódca Sił Zła). 

F3 — drzewo lub roślina (kilka rodza- 
jów do wyboru). 

F4 — skała (lakże kilka rodzajów), 

F$ — usunięcie obiektu tub osadnika z 
wybranego poła, 

Fó — zwiększenie Sił Dobra Ghiił + Fó 
zmniejszenie), 

F7 — zwiększenie Sił Zła (Shift + F7 
zmniejszenie), 

F8 — lustrzane powietenie krajobrazu. 

Ponadło klawisze t-4 pozwalją wy- 
brać lyp krajobrazu. 


Good — kierujesz Siłami Dobra. 

Evil — kierujesz Siłami Za. 

Human vs Computer — grasz przeciw- 
ko komputerowi. 

Compuler vs Computer — komputer 
gra sam ze sobą, możesz jednak inge- 
rować w dowolnym momencie gry 
opowiadając się po jednej tub po dru- 
giej stronie. 

ConqueslCusłom — wybór trybu gry. 


Game Opłions — możliwość modyii- 
kacji pięciu praw. rządzących światłem 
„Populousa”: 

Water is Fatal — osadnik, który wpad- 
nie do wody natychmiast ginie. W op- 
cji Water Is Harmifuł pływa jeszcze przez 
krółki czas. 

Swamps Shalłow — zabagnione połe, 
na które wpadnie osadnik zamienia 
się w zwykłe pole. Po usławieniu 
Swamps Bołłomlesss bagno można 
usunąć jedynie pracami ziemnymi. 


Z tego menu można 
wybrać akcje jakie 
mogą być 
podejmowame przez 
każdą ze stron biorącą 
udział w grze (Game 
Balance). 

Dotyczą one używania 
odpowiednich 
rozkazów, oraz stopnia 
ich agresywności. 





Cannot Build — włączenie tej opcji 
nie pozwala ingerować w ukształłowa- 
nie terenu. 

Buitfd Up And Down — zezwołenie na 
wykonywanie wszystkich prac ziem- 
nych. Build Only Up — możesz tylko 
podnosić teren. 

Build Near Peopłe/Towns — wybór, 
czy piace ziemne możesz prowadzić, 
gdy na ekranie widzisz choć jednego 
swojego osadnika, czy flagę któregoś z 
własnych budynków. 


Save a Game — Zapisanie na dysku 
stanu gry w posłaci pliku. 

Load a Game — załadowanie zapisa- 
nego wcześniej stanu gry. 

Move To Next Map — w trybie Cusłom 
losowe wybieranie jednego ze świałów. 

Restart This Map — rozpoczęcie od no- 
wa gry w tym samym świecie. 

Surrender This Game — poddanie gry. 


Message (20)- grając z drugą osobą 
poprzez modem, lub sieć kompulero- 
wą. możesz przesłać komunikal o dłu- 
gości do 20 znaków. 


Wreszcie osłatnie trzy tkony, łatwo 
czytelne: 

FX (2t)- włączanie i wyłączanie efek- 
tów dźwiękowych. 

Muzyka (22)-- możliwość posłuchnia 
muzyki (tytko Amiga). 

Pauza (23) 


igieR| 1/4 COVE 


Jeśli czylając instrukcję „Populousa” 
doszedłeś do wniosku, że jest to gra 
trudna i skomplikowana, to chciałbym 
rozwiać te obawy. Atrakcyjność „Popu- 
łousa” połega nie tylko na znakomitej, 
przestrzennej gralice, lecz także na 
tym, że wszysłkie elementy gry dają 
się łatwo oswoić i tworzą logiczną ca- 
łość. Po zapoznaniu się z zasadami rzą- 
dzącymi kompulerowym świałem i 
krótkim lreningu, możesz już próbować 
pierwszych podbojów, całą uwagę 
skupiając na wyborze odpowiedniej 
taktyki. Powodzenial 


opracowanie: Lech Zaciura 
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Pierwsza część przygód 
sympatycznego podry- 
wacza zakończyła się 
happy endem. Szczęście 
jednak nie trwało długo 
— autorzy programu zad- 
bali o to, aby Larry po- 
nownie wpadł w tarapa- 
ty i bawił nas swoimi no- 
wymi przygodami. 

Przypomnę, że bohale- 
rem programu jest łysie- 
jący. zakompleksiony 
nieudacznik. Trwoni czas 
w nocnych barach pró- 
bując podrywać dziew- 
czyny. Ubrany w biały, 
nienagannie skrojony 
garnitur, snuje się smęl- 
nie po ekranie. Wzbudza 
ogólną sympaiię i dos- 
tarcza doskonałej ro- 
zrywki wszystkim, którzy 
zdecydują się uczestni- 
czyć w jego niesamowi- 
tych przygodach. 

Twórcą postaci Lar- 
ry'ego jest znakomily 
programista Al Lowe. 

W poprzednim, paź- 
dziernikowym numerze 
„Computer Słudio” za- 
mieściliśmy artykuł 
„ALSierra i Larry — histo- 
ria prawie wspólna”, w 
którym znalazły się m.in: 
sposób kreowania posta- 
ci Larry'ego, a także 
krótka charakterystyka 
dotychczasowych osiąg- 
nięć firmy Sierra. 

Przedstawiliśmy wów- 
czas rozwiązanie do pier- 
wszej części przygód 
sympatycznego podry- 
wacza — Larry 1. Nad- 
szedł więc czas na kolej- 
ny odcinek serialu. 

Po olbrzymim sukcesie 
programu LEISURE SUIT 
LARRY IN THE LAND OF 
THE LOUNGE LIZARDS 
(czyli Larry 1), kierowni- 
ctwo firmy Sierra posta- 


„Score: 3 of =00 
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nowiło, iż powsianie no- 
wy program będący 
kontynuacją przygód 
Larry'ego. Wkrótce ukoń- 
czono LEISURE SUIT LAR- 
RY GOES LOOKING FOR 
LOVE IN SEVERAL 
WRONG PLACES — Larry 
2, który przewyższył swo- 
jego poprzednika opra- 
wą graficzną i ciekaw- 
szą. bardziej rozbudowa- 
ną fabułą. Poniżej za- 
mieściliśmy sposób 
ukończenia drugłej częś- 
ci przygód Larry'ego. 


OBSŁUGA GRY 


Sterowanie postacią 
odbywa się podobnie 
jak w innych grach firmy 
Sierra: przy pomocy 
myszki naprowadzamy 
strzałkę na punki do któ- 
rego ma iść Larry i wcis- 
kamy iewy przycisk 
(można także używać 
klawiszy kursora). Wszys- 
tkie inne polecenia wy- 
dajemy wpisując odpo- 
wiednie komendy przy 
użyciu klawiatury. w 
związku z tym nieodzow- 





na jest znajomość języka 
angielskiego (chyba. że 
skorzysłacie z instrukcji 
zamieszczonej poniżej). 
Wyrazy, które trzeba bę- 
dzie wpisywać umiesz- 
czone sq w nawiasach i 
wyróżnione tłustym dru- 
kiem. Każdorazowo po 
wpisaniu odpowiednie- 
go polecenia należy 


wcisnąć klawisz RETURN. 


Wciśnięcie klawisza 
ESC (Atari ST) powoduje 
wyświetlenie menu w 
górnej części ekranu — 
oto jego funkcje: 

ABOUT — informacje o 
programie i jego auło- 





rach (podobny efekt 
otrzymujemy poprzez 
jednoczesne wciśnięcie 
dwóch klawiszy 
(CONTROL i A ) 

HELP — informacje o za- 
sadach obsługi progra- 
mu (Fl) 


FILE : 

SAVE GAME — nagranie 
aklualnego stanu gry na 
dyskietkę (F5) 

RESTORE GAME — roz- 
poczynasz grę od nagra- 
nego wcześniej fragmen- 
tu programu (F7) 

QUIT — powról do sysłe- 
mu (CONTROL i ©). 


kkk 








ACTION : 

PAUSE GAME — zatrzy- 
manie gry (CONTROL i P) 
INVENTORY — słan po- 
siadania Larry ' ego 

(CONTROL i D 

RETYPE — poprawa wpi- 
sywanego polecenia 
(F3) 

BOSS KEY — opcja wy- 
myślona dla tych, którzy 
grają w pracy 

(CONTROL i B) 

FILTH LEVEL — ustalasz 
jak dalece erotyczne ma 
być zabarwienie gry 
(CONTROL i F) 

TRITLE PHRASE — mo- 
żesz wybrać formę po- 
żegnania w przypadku 
zakończenia gry 

(CONTROL i T) 

SPEED : 

CHANGE — zmiana 
szybkości z jaką porusza 
się Larry (CONTROL i S) 

FASTER — szybciej (+) 

NORMAL — nomnalnie 
(>) 

SLOWER — wolniej (—) 

„SOUND : 

VOLUME — zmiana 
głośności muzyki 

(CONTROL i V) 





TURN OFF/ON _— włą- 
czanie/wyłączanie mu- 
zyki (F2). 


SPOSÓB UKOŃCZENIA 
GRY 


Przed rozpoczęciem gry 
musisz koniecznie przy- 
pomnieć sobie numer te- 
lefonu do pewnej pa- 
nienki. No, dalej Larry... 
jak to było... tak przy- 
pomniałeś sobie... 
555—7448 (Atari ST, IBM), 
555—1111 (Amiga). 

Zabawę rozpoczynasz 
przed domem swojej 
ukochanej. Musisz naj- 
pierw wejść do garażu i 
wziąć dolara (TAKE BILL). 
Pójdź do sklepu — QUIKIE 
MART — i kupbilet do 
maszyny loteryjnej (BUY 
TICKET). Podejdź do ma- 
szyny i podaj sześć do- 
wolnie wybranych nu- 
merów mieszczących się 
w przedziale liczb od 100 
do 999, a otrzymasz za- 
proszenie do udziału w 
telewizyjnym Show. Nas- 
tępnie skieruj się do stu- 
dia telewizyjnego. Pokaż 
iecepcjonistce bilel 
(SHOW TICKET). 

Okazuje się, że kobiela 
zapomniała zabrać swo- 
je okulary i prosi Cię o 
pomoc w uslaleniu czy 
numery na Twoim bile- 
cie odpowiadają tym, 
które ona poda. Nałeży 
na karice spisać te nu- 
mery w odpowiedniej 
kolejności. Nawet nie 
przypuszczałeś, że olo 
przed Tobq otwiera się 
szansa na zrobienie ka- 
riery. Wejdź do środko- 
wego pokoju. usiądź na 
ławce (SIT) i zaczekaj. Po 
chwili zjawi się mężczyz- 
na, wstań (STAND) i 
pójdź za nim. Przez przy- 
padek weźmiesz udział 
w telewizyjnym Show, 
lecz nie w tym do które- 
go zostałeś zaproszony. 
Na zadawane pytania 
odpowiadaj... cokol- 
wiek. Jesteś szczęścia- 
rzem Larry — wygrałeś 
bilet na rejs w towarzys- 
twie pięknej dziewczyny. 

Po programie usiądź w 
środkowym pokoju (SIT). 
po chwilt wbiegnie tam 
rozhisteryzowana kobie- 
ta — pójdź za niq i od- 
bierz banknot o nomina- 
le 1.000.000 dolarów. 
Możesz wreszcie wyjść i 
udać się na zakupy. 

We włoskim sklepie 
weż kostium kąpielowy 
(TAKE SWIMSUIT) i zap- 
































































łać za niego PAY). Warto 
by jeszcze odwiedzić 
fryzjera (SIT), a gdy już 
będzie po wszystkim 
wyjdź z salonu. ldź do 
QUIKIE MART'u. Tam po- 
dejdź do maszyny z wo- 
dą sodową i włącz ją 
(USE SODA MACHINE), 
zapłać (PAY) i idź do nas- 
tępnego sklepu — SWAPS 
DRUGS. Weź z półki krem 
do opalania (TAKE SUN- 
SCREENĘ) i zapłać 
(PAY).Teraz należy wrócić 
ao miejsca gdzie rozpo- 
czynałeś gię ij. przed 
dom swojej ukochanej 
Ewy. W koszu na śmieci 
leży paszport (TAKE PAS- 
SPORT) — weź go. Może 
się zdarzyć, że tę komen- 
dę będziesz musiał pow- 
tórzyć dwa razy. W pob- 
liskim sklepie muzycz- 
nym wdajesz się w miłą 
pogawędkę z dziewczy- 
ną (TALK GIRL), ale twoja 
znajomość języka hisz- 
pańskiego jest tak słaba. 
że od razu zwracasz na 
siebie uwagę. Wpakowa- 
łeś się w niezłą kabałę 
Larry — zostałeś pomył- 
kowo uznany za agenta 
obcego wywiadu. który 
rzekomo ma dostarczyć 
ONKLUNK doktorowi NO- 
NOCGKIE, a ten z kolei 
przekaże go KGB. Zaraz 
po wyjściu ze sklepu bę- 
dziesz śledzony przez 
agentów obcego wywia- 
du. Nieświadomy nicze- 
go kierujesz się na po- 
most. gdzie pokażesz 
paszport (SHOW PAS- 
SPORT) i wejdziesz na sta- 
tek. Tam odwiedź tryzje- 
ra i usiądź wygodnie w 
fotelu (SIT) po czym za- 
bierz perukę (WIG) i 
wyjdź. Następnie pójdź 
do restauracji, gdzie za- 





bierz kanapkę (TAKE 
DIP). Nadszedł czas, żeby 
obejżeć swoją kajutę — 
przyznaję, że nie jest tu 
przytulnie. Nie nudź sła- 
ry tylko przebieraj się 
(CHANGE SUIT) i pędź do 
basenu. Larrego nałeży 
tak ustawić żeby scho- 
wał się za parawanem i 
dopiero wtedy zareaguje 
na nasze polecenie. Za- 
nim wskoczysz do wody, 
natrzyj ciało kremem 
(USE SUNSCREEN) i usiądź 
wygodnie na leżaku 
(SIT). Po rozkosznej kąpie- 
li słonecznej wstań 
(STAND) i wskocz do wo- 
dy. To jest życiel Możesz 
pływać (S$WIM) i nurko- 
wać (DIVE) do woli. Jeśli 
uda Ci się zanurkować 
doslaiecznie głęboko, to 
na anie basenu znaj- 
dziesz górną część kos- 
tiumu bikini. Weź ją (TA- 
KE BIKINI TOP) i wyjdź z 
basenu (GET OUT). Po- 
nownie natrzyj ciało kre- 
mem (USE SUNSCREEN) i 
ponownie zalegnij w le- 
żaku (SIT). Potem idź do 
swojej kajuty przebierz 
się, a następnie otwórz 
drzwi (OPEN DOOR) do 
sąsiedniego pomieszcze- 
nia. Tam zamiast dziew- 
czyny spotykasz jej mat- 
kę. Wyjdź na chwilę i po- 
nownie wróć. Otworzysz 
szufladę (OPEN DRAWER) 
i zabierzesz przybory do 
szycia (TAKE SEWING 
KIT). Teraz do swojej ka- 
juty po owoc (TAKE 
FRUIT) i na mostek kapi- 
tański. Wciśnij przycisk 
(PULL SWITCH) i pędem 
do łodzi ratunkowej. 
wWskocz do niej (GET IN 
BOAT) i opuść ją na po- 
wierzchnię wody. Przez te 
emocje tak zgłodniałeś, 


że błyskawicznie poże- 
rasz kanapkę (USE DIP), 
po czym załóż perukę 
(USE WIG). Teraz czeka 
Cię trudny 10 dniowy 
rejs. Czyha na ciebie 
wiele niebezpieczeństw, 
ale mam nadzieję, że 
uda Ci się to przetrzy- 
mać... 

Po monotonnej i wy- 
czerpującej podróży po- 
czujesz wreszcie grunt 
pod stopami. Znalazłeś 
się na pięknej plaży. 
Pójdź do dżungli i zerwij 
tam piękny kwiat (TAKE 
FLOWER). Wkrótce doj- 
dziesz do restauracji. Po- 
rozmawiaj z kelnerem 
(TALK MAN). Usiqdź na 
krzesełku (SIT) i zaczekaj 
do momenłu. aż wszys- 
Ikie krzesła w sali kon- 
sumpcyjnej zostaną zaję- 
te. Wiedy facet z obsługi 
otworzy barierkę i Larry 
dopiero może wejść do 
sali. Jednak nie dane Ci 
będzie zjedzenie posiłku 
— podejdź do bufełu i 
weź nóż (TAKE KNIFE) i 
wyjdź z baru. Następnie 
pójdź do hotelu, tam z 
pokoju zabierz zapałki 
(TAKE MATCHES), a z ła- 
zienki mydło (TAKE 
SOAP). Teraz możesz 
pójść do fryzjera. Siadaj 
(SIT) i zaczekaj na piękną 
tryzjerkę. Odświeżony. 
wybierasz się na plażę 
nudystów. Zabierasz biki- 
ni (TAKE BIKINI) i wracasz 
do swojego pokoju hote- 
lowego. Za ścianą prze- 
biesz się (CHANGE SUIT). 
a do stanika włóż mydło 
lub pieniądze (MONEY) — 
wer. PC (PUT SOAP INTO 
BIKINI). Żeby całkowicie 
upodobnić się do kobie- 
ty należy ogolić całe 
ciało. Tę czynność trzeba 
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powierzyć fachowcowi — 
więc udaj się do fryzjera. 
Teraz możesz bezpiecz- 
nie przejść plażą, nie roz- 
poznany przez żadnego 
agenta. Gdy dotrzesz do 
skały, idź spokojnie, a na 
końcu zmień ubranie 
(uwaga. ubranie możesz 
zmienić tylko na parkin- 
gu przed lotniskiem, lecz 
trzeba utrafić na odpo- 
wiedni moment, gdyż 
plansza ta nie pojawia 
się nam jako osobny 
obrazek, a jesli uwzględ- 
niona w tekście) — 
(CHANGE SUIT). Przy wej- 
ściu na lotnisko czeka na 
ciebie dwóch hippies'ów 
— agenlów KGB. Wiesz. 
że mają oni słabość do 
kwiatów — (GIVE FLO- 
WER) — więc wręcz im 
kwiat. Na lotnisku po- 
nownie odwiedż salon 
fryzjerski — spójrz na 
dziewczynę (LOOK GIRL) 
i usiądż (SIT). Otrzymasz 
od niej specjalny środek 
do pielęgnacji włosów. 
Następnie udaj się do 
punkiu odprawy celnej. 
Porozmawiaj z celnikiem 
(TALK MEN), pokaż pasz- 
port (SHOW PASSPORT) i 
przejdź dalej. Stań przy 
taśmie z bagażami i 
dokładnie sprawdzaj 
każdą torbę (TAKE LUG- 
GAGE), gdy dostrzeżesz 
bombę spróbuj ją wy- 
nieść poza teren lotnis- 
ka. Po eksplozji możesz 
spokojnie kupić bilet 
(BUY TICKET). Ponownie 
pójdź do celnika, poroz- 
mawiaj z nim (TALK 
MAN), pokaż paszport 
(SHOW PASSPORT) I idż 
do baru. Tam zamów 
posiłek (ORDER FOOD) — 
znajdziesze w nim spinkę 
do włosów (TAKE BOBBY 
PIN). Podejdź do dużej 
maszyny i włącz ją (USE 
MACHINE) otrzymasz... 
spadochron. Schodami 
ruchomymi udaj się do 
punktu kontroli bilełów. 
Pogadaj chwilę z męż- 
czyzną sprawdzającym 
bilety (TALK MAN) — oj 
gaduła z Ciebie! Podaj 
bilet do sprawdzenia (GI- 
VE TICKET), ale wcześ- 
niej weź coś do czytania, 
może to być pamflet reli- 
gijny (TAKE PAMPHLETD) i 
wejdź do samolotu. Zaj- 
mij swoje miejsce i nie 
zapomnij o torbie (TAKE 
BAG). Pech chciał, że 
trafił Ci stę gadatliwy są- 
siad. Aby zniechęcić go 
do rozmowy, podaruj mu 
pamflet (GIVE PAM- 
PHLET). Teraz wsiań 





(STAND) i pójdżź do drzwi 
awaryjnych, które znaj- 
dują się z tyłu samololu. 
Do storsowania zamka 
użyj spinki do włosów 
(USE BOBBY PIN), prze- 
kręć 

dzwignię (MOVE HAN- 
DLE), włóż spadochron 
(WEAR PARACHUTE). Ot- 
wórz drzwi (OPEN DOOR) 
i skaczi Pamiętaj, abyś z 
wrażenia nie zapomniał 
otworzyć spadochronu 
(USE PARACHUTE). Jak 
na twój pierwszy skok to 
całkiem nieźle. Wpraw- 
dzie wylądowałeś na 
drzewie, ale to może 
zdarzyć się także najlep- 
szym. Żeby uwolnić się z 
opresji użyj noża (USE 
KNIFE) — odetnij linki i... 
łupi To było twarde lą- 
dowanie. Jeśli już do- 
szedłeś do siebie, to czas 
ruszać w drogę. Weź kij 
(GET STICK) — zawsze 
może się do czegoś przy- 
dać — zwłaszcza, że zna- 
lazłeś się na nieznanej 
wyspie i nie możesz prze- 
widzieć jakie niespo- 
dzianki czekają na cie- 
bie. Skieruj się w głąb 
dżungli. Uważaj na 
gniazdo pszczół — mo- 
żesz je ominąć czołgając 
się pod gałęzią 
(CRAWL). Ledwie upo- 
rasz się ztym proble- 
mem, a już czekają cię 
następne kłopoty. Naj- 
pierw zżosianiesz zaata- 
kowany przez węża — 
użyj kija (USE STICK), któ- 
rym zatkaj paszczę ga- 
da. Natępnie dojdziesz 
do ruchomych piasków 
— ostrożnie poruszaj się 
po terenie wyróżniają- 
cym się innq barwą — 
kilka prób powinno wys- 
tarczyć, abyś szczęśliwie 


pokonał lę przeszkodę. 
Powinieneś dojść do ma- 
łej rzeczki, jeśli nie bę- 
dziesz wystarczająco 
przewidujący to wcho- 
dząc do wody możesz 
zostać „nadgryziony” 
przez krwiożercze pira- 
nie. 

Żeby znaleźć się na 
drugim brzegu musisz 
zabawić się w Tarzana, 
czy wiesz jak to się robi ? 
To bardzo proste — przes- 
kakujesz z liany na lianę 
(USE VINE) i już jesteś po 
drugiej stronie. Weź lianę 
(TAKE VINE) i pójdź na 
plażę. Spotkasz tam 
śliczną dziewczynę — w 
jednej chwili stracisz dla 
niej głowę. Masz szczęś- 
cie, gdyż dziewczyna 
także zakochała się w 
Tobie. Hej, ale jesieś w 
gorącej wodzie kompa- 
ny. Słub 21 Tak, nalych- 
miastlll 

Hola, wolnego nie 
bądź taki szybki. Ojciec 
dziewczyny nie zgodzi 
się na wasz ślub zanim 
nie udowodnisz, że jesteś 
prawdziwym mężczyz- 
ną. Pierwszą próbę prze- 
byłeś „śpiewająco”, bo 
cóż to jesł dla Ciebie na- 
pisanie programu w as- 
sembłerze ? Druga pró- 
ba nie będzie juź taka 
łatwa. Musisz speneiro- 
wać siedzibę doktora 
NONOCKIEI Wróć na 
plażę. Tam weź trochę 
piasku (TAKE SAND), a 
potem idź do wioski 
skąd zabierzesz popiół z 
ogniska (TAKE ASHES) .Te- 
raz należy pójść do prze- 
paści. Na jej skraju użyj 
liany (USE VINEB). W ten 
sposób znajdziesz się po 
drugiej stronie. Pójdź do 
lodowca... skąd do 


diabła wziął się lodo- 
wiec w tropiku ? Rozsyp 
gorący popiół na śniegu 
(USE ASHES), a odkryjesz 
że to sprawka doktora 
NONOCKIE — zainstalo- 
wał na wyspie urządze- 
nia chłodnicze. Idź da- 
lej, po drodze ominiesz 
wodospad. po czym do- 
trzesz do windy. Okaże 
się, że jest ona zamknię- 
ta. Musisz poradzić sobie 
w następujący sposób : 
podejdź do prawej, gór- 
nej krawędzi t wepchnij 
tam torebkę (PUT BAG IN 
REJUVENATOR). Użyj 
bomby (USE MATHES) i 
wrzuć ją do środka wul- 
kanu (DROP REJUVENA- 
TOR IN VOLCANO). Wie- 
dy drzwi windy otworzą 
się i będziesz mógł wejść 
do środka. Niestety wy- 
buch uszkodził także 
podłogę w windzie, 
więc spadasz na dół 
wprosł do... siedziby 
doktora NONOCOKIE. Od 
tej chwili akcja toczy się 
błyskawicznie — spada- 
jąc uruchomiłeś system 
obronny, ten rozwala ko- 
lumnę, która trafia aku- 
rat w fortepian pod któ- 
rym zostaje przygniecio- 
ny doktor. Przez radio 
wzywasz pomoc. a po- 
tem uwalniasz dziewczy- 
ny. Uradowane panienki 
zanoszą Cię do helikop- 
lera, którym odlecisz do 
wybranki swojego serca. 
Teraz już tyłko ślub... i ży- 
li długo i szczęśliwie, ale 
czy na pewno? Ale o tym 
przy okazji następnego 
spotkania kiedy to opi- 
szemy 3. część przygód 
kochłiwego pechowca. 


opracowanie: 
Datrycja Wardzała 
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Program powstał w 1988, należy więc do 
softwarowych weteranów. Nie gościł nigdy 
na szczytach list przebojów, lecz doskonale 
oparł się próbie czasu i w dalszym ciągu jest 
to symułator godny polecenia miłośnikom 
tego typu rozrywki, a przede wszystkim po- 
czątkującym adeptom sztuki pilotażu. 
Szczególną zaletą tego programu jest opcja 
umożliwiająca naukę podstawowych mane- 
wrów w powietrzu z „instruktorem” — w tym 
wypadku drugim samolotem sterowanym 
przez komputer. Naszym zadaniem jest naś- 
ladowanie zachowań drugiego samolotu 
wykonującego kolejno poszczególne mane- 
wry, które powinny być znane wszystkim pi- 
lotom wojskowym. 

Program „FA —18 Interceptor" rozpow- 
szechniany jest przez firmę Electronic Arts. 
Autorem jest Bob Dinnerman, a używając 
terminologii filmowej w rolach głównych 


występują: 

FJA—18 Hornet — jako lekki myśliwiec 
przechwytujący, 

F-16A Fighting Falcon — jako lądowy 
odpowiednik Hometa, 


oraz gościnnie: 

MiG-29 Fulcrum — jako radziecki myś- 
liwiec przechwytująco — szturmowy. 

W pozostałych rolach: 

Air Force One — jako samoiot prezyden- 
ta USA, 

F-16S Falcon — jako eksperymentalny 
myśliwiec USAF, 

pilot United States Air Force — jako 
rozbitek, 

USS „Enterprise” CVN 65 — jako lot- 
niskowiec US Navy, 

San Francisco, Kalifornia, USA — jako 
teren działań. 

istnieje wiele znakomitych i utytułowa- 
nych programów symulacyjnych jak choćby 
„F- 16 Falcon, „E- 16 Combat Pilot”, „LHX 
Attack Chopper, czy „Su—25 Stormovik, 
lecz z całą pewnością w porównaniu z nimi 
program „FA— 18 Interceptor" jest mniej 
znany (bardziej popularny jest „F—18 Hor- 
net” rodem z komputerów 8 — bitowych). 

McDonneli Douglas F- 18 Hornet pozos- 
taje zwykle w cieniu pierwszoliniowych myś- 
liwców marynarki wojenng US NAVY 
F-14 Tomcat i samolotów szturmowych 
A—-6 Intruder, gdyż stanowi on swego ro- 
dzaju uzupełnienie luki dzielącej te dwie 
maszyny. Lekka konstrukcja i duża zwin- 
ność F—18, pozwalają na łatwe prowadze- 





nie walk powietrznych, a jego stosunkowo 
duży udźwig jest bardzo pomocny przy wy- 
konywaniu misji szturmowych. Wersja 
symułowana przez ten program ma ozna- 
czenie HA — 18 i jest jednomiejscowym myś- 
liwcem eskorlowo —przechwytującym. Na- 
tomiast maszyny F—16 Fighting Falcon 
chyba nikomu nie trzeba bliżej przedsta 


Głównymi 
bohaterami 
symulacji są 

F/A - 18 Horneti 
F - 16 Falcon. 
Przed 
przystąpieniem 
do gry musisz 
wybrać Jeden z 
nich. 





Start z pokładu 
lotniskowca jest 
jeszcze prostszy. 
Po oderwaniu się 
od końca pasa 
startowego, 
samolot będzie 
kontynuował lot 
na tej samej 
wysokości. 


Wszyscy, którzy chcieliby opanować 
trudną sztukę symulacji komputerowej 
powinni zacząć od tego programu ... 












wiać, gdyż jest to samolot myśliw- 
sko — szturmowym stanowiący obecnie pod- 
stawę amerykańskiego systemu obrony po- 
wietrznej. 

Najprawdopodobniej autorzy programu 
zdecydowali się na wybór samolotów F-- 18 
i F-16 jako głownych bohaterów symulacji 
ze względu na tą że są one zbliżone do sie- 















Pierwszą 
umiejętnością 
jaką musisz 
opanować jest 
start. Nie jest to 
takie trudne — 
wystarczy ustawić 
moc siiników na 
100% i... 














bie parametrami. Na początku gry decydu- 
jemy za sterami której maszyny zasiądzie- 
my. Różnice między F-18 a F—16 są nie- 
wielkie lecz zauważalne. inaczej rozwiązany 
jest HUD w poszczególnych maszynach, a 
także inny jest wizerunek samolotów gdy 
patrzymy na nie z zewnątrz. O tym jakie 
różnice występują w rzeczywistości między 
tymi dwoma typami samolotów możecie 
przekonać się sami. Oto skrócone porówna 
nie tych myśliwców: 





DANE TECH. FJA-18  F-16A 
masa własna 10660 ką 7464 kg 
max. masa startowa 15234 kg 11094 ką 
rozpiętość skrzydeł 1231m  9,45m 
długość 1707m  1503m 
prędkość max lotu 1,8 Ma 2,0 Ma 
pułap max 15250m 15240m 
zasięg max 3700 km 3700 km 
silniki 2x F404 1x FIOO 
GE-400 PW-220 
max ciąg silników _96,12kN 63,94 kN 
max ciąg z dopalaniem 142,4 kN 111,21 kN 
il węzłów podwiesz. 3 9 
il. samolotów w USAF 803 751 
samolotów w dostawie 354 1936 


"lerenen gdzie rozgrywa się akga progra- 
mu jest przestrzeń powietrzna nad miastem 
San Francisco wraz z jego najbliższymi oko- 


KOKPIT F-16 


UZUPEŁNIENIE W 
STOSUNKU DO F-18 







20. Prędkość 
21. Wysokość 







EKRAN INFORMACYJNY 






FT — wysokość w stopach 
KTS — prędkość w węzłach 
Moc silników - 100% 

Wsk. przeclążenia - 1.0 x MAG 









licami, tzn. zatoką nad którą leży San Fran- 
cisco i pobliskimi miastami: San Mateo Palo 
Atto, Oakland, Berkeley San Jose. leren 
jest generowany jest bardzo realistycznie: 
góry, wieżowce, mosty, lotniska, niewielkie 
zatoki są przedstawione bardzo dokładnie. 
Jeśli uwzględnimy fakt, że program powstał 
kilka lat temu to jak na owe czasy było to 
duże osiągnięcie. 

Pierwszą umiejętnością jaką musisz opa: 
nować jest start. Nie jest to takie trudne — 
wystarczy ustawić moc silników na 100% i 
po osiągnięciu odpowiedniej prędkości (ok. 
250 węzłów) pociągnąć drążek do siebie. 
Start z pokładu lotńiskowca jest jeszcze 
prostszy. Po oderwaniu się od krańca pasa 
startowego, samolot będzie kontynuował lot 
na tej samej wysokośd i nie jest konieczne 
natychmiastowe odciągnięcie drążka do ty- 
łu. W programie „FJ/A —18 interceptor" ste- 
rowanie samolotem można nazwać bezpo- 
średnim tzn. stery maszyny reagują bezpo- 
średnio na ruchy joysticka, podczas gdy w 
bardziej zaawansowanych symulatorach 
np. „F-16 Falcon" czy „Birds of Prey” 
samolot reaguje z wyraźnym opóźnieniem 
na ruchy dźwigni joysticka. Dlatego też w 
przypadku „FJA— 18” wykonywane mane- 
wry są szybsze i dokładniejsze. Z łatwością 
można wykonywać wszelkie karkołomne 
akrobacje, loty na niskim pułapie (nawet 
ok. 25—30 stóp n.p.m.) nie powinny spra- 





KOKPIT F-18 


1. Katapultawanie 
2. Hamulce powietrzne 
3. Podwozie 
| 4. Wsk. stanu uzbrojenia 
5. Okno komunikatów 
6. Paliwo 
| 7. Radar 
_8. Zasięg radaru 
9. Kompas 
10. Sztuczny horyzont 
11. Okno informacyjne 
12. Kontronlki uszkodzeń 
13. Zakłócanie elektroniczne 
14. Współrzędne położenia 
15. Prędkość 
16. Przeciążenie 
17. Uzbrojenie 
18. Kompas 
|_19. Wysokość 






















wiać trudności graczom, którzy odbyli już 
kiłka lotów. Oba samoloty dysponują pokła- 
dowymi stacjami radarowymi zdolnymi do 
wykrywania celów z odległości 40 Mm (mil 
morskich), jednakże tylko jeden cel może 
być stale śledzony przez system kierowania 
pociskami (najlepszy pod tym względem 
jest F-14 Tomcat mogący śledzić jedno- 
cześnie 6 celów, po nim jest MIG—31 Fox- 
hound — 4 cele). Poza tym Hornet i Falcon 
posiadają świetne systemy zakłócania wro- 
gich urządzeń namierzających (ECM — Ele- 
ctronic Counter Measures), zasobniki z fla- 
rami i tzw. dipole. 

W programie tym znacznie uproszczony 
został proces śledzenia i ataku na cel. Ża- 
sadniczym błędem jest to, iż by uzyskać na- 
miary cełów dła pocisków, nie trzeba wcho- 
dzić w tylną półsferę przeciwnika (pociski 
naprowadzane na podczerwień, czyli ciep- 
łem emitowanym przez cel, muszą być od- 
pałane z jego tylnej półstery; wyjątkiem jest 
pocisk AIM 9 Sidewinder w wersji L, który 
może atakować cel z dowolnego kierunku). 
Niestety uzbrojenie naszych samolotów jest 
poważnie uszczupłone w przeciwieństwie 
do innych programów np: „F-29 Retalia- 
tor”, „F- 19 Stealth Fighter". Zarówno F- 18 
jak F— 16 posiada w swoim wyposażeniu je- 
dynie: dwa pociski AIM-9 Sidewinder, 
cztery AIM— 120 AMRAAM, oraz sześcio- 
łufowy karabinek M-61 Vulcan. Nie ma 
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wydanie specjalne 


także możliwości jego zmiany. Pomimo tych 
drobnych wad program nosi cechy nowo- 
czesnego symulatora lotu przejawiające się 
min. dobrą i szybką grafiką wektorową, 
możliwością obserwowania samolotu z wie- 
łu punktów — od środka, z zewnątrz, z tyłu 
— a także możliwość zbliżania i oddalania 
pozycji obserwatora. 

W sumie, program „HA—18 Interceptor” 
nie zadowoli wytrawnych znawców symula- 
torów lotu, ale zapewne wielu z nich rozpo- 
czynało „karierę pilota” właśnie od tego pro- 
gramu. Wszystkim, którzy chcieliby opano- 
wać trudną sztukę symulacji komputerowej 
powinni zacząc od tego programu, a następ- 
nie spróbować swych sił w programach zbli- 
żonych stopniem trudność np: „Fighter 
Bomber, „Gunship'. Jest to chyba najpros- 
tsza droga aby zaznajomić się z zasadami 
lotu i opanować podstawowe manewry. Je$- 
li z czasem polubicie tę zabawę i zaczniecie 
odczuwać chęć sięgnięcia po bardziej wyra- 
finowane symulatory lotu to polecamy 
„F-29 Retaliator, „F—16 Falcon, „F- 19, 
„Flight of the Intruder, „Gunship 2000". 

*k * * 


OPIS 
KLAWISZY 
STERUJĄCYCH 


1 — odpalanie noisemakerów 

2 — odpalanie torped pozorujących 

3 — odpalanie rakiet Stinger 

4 — odpałanie torped Mk48 

5 — odpalanie rakietotorped 
Mk50/Sealance 

6 — odpalanie rakiet BGM— 109 
"fomahawk 

7 — odpalanie rakiet UGM-84A 
Sub— Harpoon 

8 — włączeniefwyłączenie aktywnego 
sonaru 

9 — włączeniefwyłączenie aktywnego 
radaru 

O — wyciszenie okrętu 

F1 — mapa taktyczna 

F2 — obraz kontrolny broni 

F3 — obraz kontrolny obronny torped 

F4 — widok przez peryskop 


RIS 


KLAWISZE STERUJĄCE F/A—-18 
+|- — płynna zmiana siły ciągu 
F1-F10 — skokowa zmiana siły ciągu 
F1 - (powtóme wciśnięcie) wył. silniki 
F10 — (powtórne wciśnięcie) wł. dopalacza 
2 — widok do przodu 
4 — obroty w lewo 
6 — obroty w prawo 
8 — spojrzenie w tył 
5 — spojrzenie w górę 
0 - spojrzenie w dół 
M — mapa 
P — pauza 
F — flary 
C - dipole 
G - podwozie 
A — hak hamujący 
H - wł/wył. HUD=a 
J — zakłócanie elektroniczne 
R — zmiana zasięgu radaru 


T — wyszukiwanie celu 

RETURN — wybór broni 

SPACE -— strzał 

ESC — restart misji 

SHIFT+ ESC — powrót do menu 
SHIFT+E — katapultacja 
SHIFT+ENTER — widok z wieży 

U — powiększanie/zmniejszanie widziane- 


go obrazu lub mapy 


ENTER — widok spoza samolotu 
1 — od dziobu po lewo 


2 — od dziobu 

3 — od dziobu po prawo 
4 — ziewej 

5 — zgóry 

6 — z prawej 

7 — od ogona połewo 
8 — od ogona 

9 — od ogona po prawo 
0 — od dołu 


Następny numer naszego pisma — „Wydanie Specjalne” Nr 2 będzie w 
większości poświęcone symulatorom lotu. Zainteresowani tą tematyką znaj- 
dą m.in. przegląd programów symulacyjnych, instrukcje do programów: „Fig- 
hter Bomber” „Gunship” (z uwzględnieniem wersji dla C — 64). Polecamy! 


HOG 33% 





F5 — baza z charakterystykami 
dźwiękowymi radzieckich jednostek 
F6 — wykresy sygnałów sonarowych 
F7 — baza z danymi o radzieckich 
jednostkach 
F8 — profil głębokościowy 
F9 — zmiana głębokości (010 — 900 
stóp) 
F10 — zmiana kursu (000 — 359 stopni) 
V — kontrola wyrzutni torped i uzbrojenia 
+|-- — zmiana mocy silników (0 — 6) 
N — powtórne nakierowanie torped przed 
uaktywnieniem się głowic 
M - śledzenie torped wroga 
C - przegl d kontaktów sonarowych 
*;_ — położenie steru na lewo (5, 10 lub 
15 stopni) 
"7 — położenie steru na prawo (5, 10 lub 
15 stopni) 


LLC" ITEM 





*"_— równanie steru (wyłożenie O stopni) 
ZJX — zbliżeniejoddalenie mapy 
SHIFT+4 — ładowanie torped Mk48 
SHIFT+5 — ładowanie rakietotorped 


SeaLance 
SHIFT+ 6 — ładowanie rakiet TASM 
(lomahawk) 
SHIET+7 — ładowanie rakiet I 
Sub - Harpoon - 
ALT+A — włączaniejwyłączanie animacji | 
ALT+P — pauza 


ALT+R — reaplay 
ALT+V — włączaniejwyłączanie dźwięku 
ALT+T — przyspieszenie tempa gry 
ALT+Q — wyjście z programu 
HELP — rady I oficera 
SHIFT+A —Z — wybór klasy okrętów na 
ekranach F5 i F7 
kk * 


' WARUNKI PRENUMERATY 


BE w związku z trudnościami w nabyciu naszego pisma, informujemy, że przyjmujemy zamówienia na kolejne numery „Com- 
i puter Studio” na zasadach prenumeraty. Jest to bardzo wygodna i coraz częściej stosowana forma nabywania wybranych 
a pozycji wydawniczych. Gwarantuje regularne otrzymywanie naszego pisma bez konieczności poszukiwania go w kios- 

kach. Ponadto prenumeratorów nie dotyczą ewentualne podwyżki cen, które mogą nastąpić ze względu na planowane 
i zmiany szaty graficznej — kolor. Prenumeratą objęte jest wydanie główne „Computer Studio” jak również „Wydania Specjal- 
a ne”, które zyskały już pewną samodzielność i będą ukazywały się niezależnie od wydania głównego. 


m 
a 
i 
i 
0 
0 
0 

; a zd: : i 
II W przypadku „Computer Studio” przyjmujemy zamówienia na 3 iub 6 kolejnych numerów, natomiast „Wydanie Specjal- 
ne" na 3 wydania. Prenumerata może być rozpoczęta w dowolnym momencie lecz należy określić od którego numeru ma- I 
my rozpocząć realizację wysyłki. Cena jednego egzempiarza w prenumeracie wynosi 10.000 zł w zależności od ilości za- J 
mówionych egzempiarzy nałeżność stanowi równowartość ceny jednego numeru pomnożoną przez ilość zamówionych 
| eSz. W tym przypadku mogą to być: i 
30.000 — trzy kolejne wydania C.S. (po 1 egz.), n 
60.000 — sześć kolejnych wydań C.S. (po 1 egz.) a 
30.000 — trzy kolejne wydania „Wydanie Spec.” (po 1 egz.). 
Można zamawiać także więcej niż 1 egz. każdego numeru, ale trzeba to wyrażnie zazanaczyć. a 
Wpłaty na zamówione pisma można dokonać w dwojaki sposób: a 
- bezpośredno na adres redakcji, 
— na konto bankowe. a 
Przekazując należność bezpośrednio na adres redakcji postępujemy w następujący sposób — na poczcie zaopatrujemy q 
się w biankiet na przekaz pieniężny, następnie wypełnić go dokładnie i czytelnie — najlepiej drukowanymi literami. I 
0 
i 
0 
0 
0 
0 
n 
i 
i 
i 
a 
i 
i 
i 
i 
i 
|=) 


a 
a 
a 
a 
a 
a 
a 

UWAGA! Na odcinku dla adresata, w miejscu na korespondencję (druga strona blankietu) należy podać adres domo- 
a wy, oraz informacje czego dotyczy zamówienie np: 
Q Jan Kowalski 

05—007 Tychy 
a ul. Słowicza 43 m. 9 
| | Zamawiam: „CS” Nr 7 i 8 
I „Wyd. Spec.” Nr3 
II Aby uniknąć nieporozumień prosimy podawać numery kolejnych wydań od początku istnienia naszego pisma — są to cy- 
a fry w nawiasach na okładce np. 4/92 (7) — wystarczy podać cyfrę „7”. Tak wypełniny druk nadajemy w dowolnej placów- 
ce pocztowej na adres: 
a COMPUTER STUDIO 
i 04-202 Warszawa 
aL Marsa 6 

a 
a 
a 
a 


wpłaty na konto bankowe mogą odbywać się przy użyciu biankietu wydrukowanego poniżej. 

Należy czytelnie wypełnić druk — wpisując na pierwszej stronie kwotę, oraz dokładny adres. Natomiast na odwrocie dru- 
ku, prosimy zaznaczyć ile kolejnych numerów zamawiamy — w kwadracikach postawić znak „x”. Trzeba podać od którego 
numeru należy realizować zamówienie (patrz jw.), oraz ile egzemplarzy tego samego numeru zamawiacie. Na dole prosi- 
my podać jeszcze raz dokładny adres zamieszkania. 

Tak przygotowany blankiet nadać na poczcie. 

UWAGA! Dokłane i czytelne wypełnienie druku pozwoli uniknąć pomyłek i jest gwarancją regularnego otrzymywania 
naszego pisma. 


Pokwitowanie dla wpłacającego Odcinek dla posiadacza rachunku Odcinek dla banku 


zł zł zł 
opłacający prenumeratę opłacający prenumeratę opłacający prenumeratę 


Dokładny adres 


Dokładny adres 


Dokładny adres 


SUWIPUTAZ3 CPMENYEN SOW IX 
SE SLÓSTÓW SĘ 51YU519 ST SIWOJO 
a Marsa 6 al. Marsa 6 = Marsa 6 
04-202 Warszawa 04-202 Warszawa 04-202 Warszawa 


N, 1629-310587-136 1629-310587-136 Nr 1629-310587-136 


Nr 


ku PKO BP XII O/W-wa r-ku PKO BP XII ©/W-wa r-ku PKO BP XII O/W-wa 
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Zamawiam: 


i 3 kolejne numery 
> 6 kolejnych numerów 


GIEI 


i począwszy od nr ...... 
; w ilości ...... egz. 


oraz 
| „CS - Wydanie Specjalne” 
El 


3 kolejne numery 


w ilości ...... egz. 





Adres zamawiającego: 


Można jeszcze 
nabyć 
następujące 
numery: 





COMPUTER STUDIO Nr. 1 
(Atari XE/XL, C-64, Spectrum) 
instrukcje: 
— TOMAHAWK, 
+ F-15, 
— JUMP JET, 
— SUBMARINER COMMANDER, 
J = = — F-19. 

B_ cena det. 7.000/8.500 zł. 
COMPUTER STUDIO Nr. 2 
Przegląd Gier — recenzje 


COMPUTER STUDIO Nr (5)2/92 
Recenzje: 

— POPULOUS II 

— OH NO MORE LEMMINGS! 
Instrukcje: 

— ANOTHER WORLD 

— CODE NAME: ICEMAN cz. 1 

— CHAOS STRIKES BACK cz. 1 

— EYE OF THE BEHOLDER icz. 2 
— F-29 RETALIATOR cz. 4 

— RAILROAD TYCOON cz. 2 
cena det. 10.000/ 13.000 zł 


COMPUTER STUDIO Nr (6)3/92 
Recenzje: 

— GRAND PRIX MICROPROSE 

— GUNSHIP 2000 

Instrukcje: 

— WARLORDŚ 


JATAR) 


instrukcje: 
- LARRY 1, 





COMMODORE 
2% SPECTRUM | 
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Zamawiam: 


3 kolejne numery 
6 kolejnych numerów 


począwszy od nr ...... 
w Ilości ...... €3z. 


oraz 


„CS - Wydanie Specjalne” 


3 kolejne numery 


w llośel ...... egz. 





Adres zamawiającego: 


— COLORADO cz. 1, 

— F-29 cz. 1, 

— SECRET OF MONKEY ISLAND i cz. 1 
cena det. 8.500 zł/13.000 zł. 


— LIVE AND DEATH 

— MONKEY ISLAND li cz. 1 
— [CE MAN cz. 2 

— EyE OF BEHOLDER i cz. 3 
= RAILROAD TYCOON cz. 3 
cena det. 10.000/13.000 zł 





JAK ZAMAWIAĆ POPRZEDNIE NUMERY: 


Zamówienia należy kierować na adres: 

COMPUTER STUDIO, 04-202 Warszawa al. Marsa 6. 
Należność — kwotę będącą równowartością ceny 
det. + koszty przesyłki — prosimy przesłać tylko 
przekazem pocztowym, a na odwrocie biankietu 
należy ponownie podać adres i czego dotyczy 
zamówienie. Cyfra po znaku "/" oznacza cenę z 
uwzględnieniem kosztów pocztowych. 

Pytania i interwencje — tel. 15-42-20 w godz. 14—19 
oprócz sob.- niedz. 


: REKLANA W wc COMPUTER 


SE ogłos Ri 
a jeden MOC! .500.0: 
a ra -.000.000 zł. ję 
rek 
CE ksbwa dysbo Goni porodzie 

e i ostatnią AIZ i 
«okładki Zza reklamy | 
3 Zaintereso imy o kontak kt. 
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STUDIO: 








z zali: mi 


GYVWPUTAZG 
Zamawiam: 


3 kolejne numery 
6 kolejnych numerów 


20 


_] 
EJ 
począwszy od nr ...... 


w llości ...... egz. 


oraz 
„CS - Wydanie Specjalne” 


L CJ 


3 kolejne numery 


w Ilości ...... egz. 


Adres zamawiającego: 








COM-i s.c 


DH. ”SMYK” WARSZAWA uł.KRUCZA SO Ip. 
HALA UNIVERSALU W-WA PL. DEFILAD STOISKO NR 26 


MAS 


| Programy, instrukcje, literatura 


AMIGA 500/2000 
COMMODORE 64/128 
ATARI XL/XE/ST 

IBM PC XT/AT 


Katalogi gratis po przeslaniu koperty 
zwrotnej + znaczek 2500 zł 
Uwaga! Podaj typ posiadanego sprzętu 
Sprzedarz wysyłkowa za zaliczeniem 
towym 
STUDIO KOMPUTEROWE 
MSS 


SPRZEDAJEMY 
KOMPUTERY: COMMODORE, AMIGA, ATARI 


GRY FELIEWIZYJNIŁ: NINTENDO, ATARI 2600 
MONITORY, DRUKARKI, SIACJIĆ DYSKÓW, JOYSTICKI, MYSZKI, DYSKIETKI, MYSZKI, 
PROGRAMY LINN: — PO MFRAKCYJNYCII CENACII! 
PROWADZIMY TAKZE SPRZEDAŻ I WYPOŻYCZALNIĘ CARTRIDGE Z GRAMI DO NINTENDO 
UWAGA! WYPOZYCZAŁNIA TYLKO W SIOISKU NR 26 1iALA UNIVERSALU 
PL. DEFILAD (PIEL. 693 — 60 — 15). 
FERMY Z NAMI WSPÓŁPRACUJĄCE: ENERCER IND UL. MARSZALKOWSKA 27/35 

AGNUS DI. "SAWA UL. MARSZALKOWSKA IIp. 


ul. Grochowska 172/48 
04-357 WARSZAWA 











SPRZEDARZ WYSYŁKOWA STUDIO 
"BAJT" 
Oprogramowanie, insirukcje. lileraluia KOMP UTEROWE 
*IBM XTAT 
*AMIGA 500, 2000 IBM PC 
*ATARI ST, XL/XE r ST Ę 
*COMMODORE 64, 128 ATARI SI AMIGA 
"COMMODORE +4. 16, 116 COMMODORE 
AE GEIETG przesłaniu ROR RY 
zadresowanej koperly zwiolnej (A5) + AKCESORIA 
znaczek 2500 zł. *HARDWARE do PC 
"BAJT" *OPROGRAMOWANIE 





ul Chemików 3/55 
05-100 Nowy Dwór Maz. 
Uwaga! Podaj typ kompulera. 





WARSZAWA — tel. 18-10-24 
ul.Targowa 18 pawilon 31. 





AMIGA 500 
COMMODORE C€—64 
ROZSZERZENIA A—503 
STACJE 3.5'i15.25" 
oraz osprzęt 
i akcesoria komputerowe 
Specjalna oferta 
IBM PC 
HARDSOFT 
02-647 WARSZAWA 
ul. Bichmacka 6/52 
tel.hax (0—22) 444—286 
godz. 10.30 — 17.30 


AKCESORIA KOMPUTEROWE 


JOYSTIKI 


filtry emyszki *epudełka 
do Commodore 
i IBM PC 


AMIGA 
ATARI 
IBM PC 


oprogramowanie, literatura 
35 - rodzajów joysticków !!! 


JESTEŚMY NAJTAŃSI !! 


ANTUR 


Warszawa, 

ul. Nauczycielska 10 

fax 26-41-85, tel. 679-05-02 
w godz. 11-15 


RADOM 
SDH "SEZAM" 1 piętro 
ul. Zamojskiego 






















SATEX COMPUTER LABS 


01-911 WARSZAWA, 
ul. Andersena 2 kl. X 
tel. 35-91-65, w godz. 9—17. 


m OFERUJEMY KOMPUTERY 
PC 286/386/486 ORAZ PODZESPOŁY 


BE NAPRAWIAMY SPRZĘT 
KOMPUTEROWY 
(IBM, AMIGA, ATARI ST, C-64) 


M MODERNIZUJEMY KOMPUTERY 
ROZLICZA JĄC STARE CZĘŚCI. 


C-64 * AIARI » AMIGA 
Akcesoria komputerowe: 
eCartridge 
einierlace 
ePokrywy na klawlalulię 
ePudełka na dyski 
ei inne 


połeca producenił 


„ATRAX” 


Warszawa, ul. Biedronki 83 

tel. 642-47-11 (biuro) i 57-67-66 (zakład) 
Odbiorców hurtowych i detalicznych 
zapraszamy w godz. 9—17. 


ATRAKCYJNE CENY Il! 


iBM PC, AMIGA, ZX SPECTRUM, TiMEX, 
FDD 3000, ATARI XL/XE, COMMODORE 64 


—aulorskie programy edukacyjne dla PC 

-progiamy użytkowe. edukacyjne. gry 

-service ZX SPECTRUM, TIMEX. 
STACJI FDD 3000 

-dyskieiki 3, 3,5, 5,25" 

-kupno sprzedaż kompulerów TIMEX 
2X SPECTRUM. oraz osprzęłu do nich 

-wyposażenie dodatkowe do ATARI, 
COMMODORE, AMIGA (carrige, 
inierface Ip.) 

informacje 

Koperta + znaczek za 2500 zl + 

konfiguracja sprzęłu 

"P.K.T.S" STUDIO KOMPUTEROWE 

00— 103 Warszawa 

ul. Królewska 43/25 

tel. 20-51-25 










/JBUGEMR 


| 
Ę Sp. Zz 0.0. 
) Serwis indywidualnych i 






zbiorczych systemów do 
odbioru TV satelitarnej 
Instałowanie anten do odbioru „TOP CANAL” 


[""" konsultacje, montaże, obsługa 


(0-22) 49-56-35 







Oficyna Księgarsko- 
Wydawnicza 


| ELEKTRONIKA 


| R.Wójcik i S-ka 


POLECA: 

Marek Zieliński, Mariusz Kaleta 
"Windows 3.1", PLJ 

Kuba Pancewicz, Marcin Rycerski 
"Norton Desktop 2.0”, EXIT 

Ray Duncan 

"IBM ROM BIOS”, READ ME 
Marek Florys 

"Norton Commander od A do Z”, READ ME 
Jacek Szaniawski, Adam Borowicz 
"Archiwizery", ArsKom 


A Także: ś 
Oprogramowanie Shareware, Public Domain dla IBM PC, AMIGA, 
"COMPUTER STUDIO” — w ciągłej sprzedaży wszystkie numery. 


KSIĘGARNIE FIRMOWE: 90-410 ŁÓDŹ HURT: 
ul. Piotrkowska 39 
00-542 WARSZAWA tel. 32—51—64 03-808 WARSZAWA 
ul. Mokotowska 51/53 ul. Mińska 25 
tel/fax 628—16—14 s0=127 WROCŁAW tel. 13-20-21, 13—20—21 w. 
oraz ul. Św. Mikołaja 56/57 1116, 1117 
ul. Mokotowska 58 tel. 44—66—17 w. 50 





